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Novo lançamento da editora Novo 

Século e primeiro dos Contos de Árian, 7 | 87 

um romance situado em novo mundo [E 
mítico, habitado pelosídeuses 

da antiguidade do nosso mundo, 

gregos, celtas, egípcios e vikings, 
com batalhas épicas, choques 
culturais de povos distintos, 

criaturas mitológicas, aventura, 

romance e sobretudo 
a transformação ) 


de um homem quando O CO A TOLYD o: 
descobre que vai ser pai. | J TC AN TE o 
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nd criamos o si REDERPG, uma ie muitas coisas que RR bio o 

conceito de “parcerias”. Até então, todo site de RPG (e não só de RPG) tinha o famigerado setor 
| de links, mas no nosso portal temos algo um pouco mais trabalhado: o setor de Parceiros. 
À Mas qual é a diferença? Em vez de ficarem apenas num canto, nossos sites-parceiros têm es- 
paço no portal, divulgando suas atualizações, iniciativas e novidades. Isso também foi estendi- 
| doa todas as empresas do mercado brasileiro, tendo todos os seus lançamentos divulgados Já. 
: Nada mais natural, então, que trazer este conceito ao assumirmos a revista. À 
Dragão Brasil hoje é parceira de todas as empresas do mercado brasileiro. Sem excluir, 
sem discriminar, sem ofender o trabalho e o esforço de ninguém. 

Se o seu sistema ou cenário favorito não tem aparecido em nossas páginas, pode 

ter certeza de que isso não é uma escolha nossa. 





Nesta edição você poderá conferir alguns dos novos lançamentos desses nossos parcei- 
ros. Como o Guia de Personagens dos Reinos de Ferro, da Jambô. 

) À Devir traz dois livros muito aguardados, o BESM D20, o guia definitivo para cam- 
panhas de RPG ao estilo mangá/anime; e o novo Mundo das Trevas, com direito a uma 
sensacional promoção cultural em parceria com a DB. 

Não bastasse falar do novo, trazemos com exclusividade um excerto do Romance de Clá: 
| Ventrue, da famosa série de romances de Vampiro, A Máscara, do “antigo” Mundo das Trevas. 
| E muito mais você encontrará nas páginas a seguir. 

Falando na revista, esta será a última com esse visual: aguarde a edição 120, mar- 
cando definitivamente a nova era da sua, da nossa Dragão Brasil. 

Sempre seguindo em frente, com você, junto com todo o RPG brasileiro, em 
direção ao futuro... 
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Este ano o EIRPG terá algumas mudanças. 
À primeira é que ele acontecerá em apenas dois 
dias — 1º e 2 de julho (sábado e domingo) — e a 
segunda é que ele será em um novo local na ci- 
dade de São Paulo; no Colégio Marista Arqui- 
diocesano, situado à rua Domingos de Moraes, 
próximo à estação Santa Cruz do Metrô. 

O evento não acontecerá na sexta-feira 
porque a organização avaliou que não estavam 
mais alcançando o objetivo, que era fazer um 
trabalho junto às escolas. Uma vez que o en- 
contro este ano será dentro de uma, resolveram 
adotar uma estratégia diferente. 

Após a ausência em 2005, o convidado 
internacional deste ano será Sean Punch, 
editor-chefe da linha GURPS desde me- 


ados de 1995. Entre outras coisas, Sean é 


XIV Encontro Internacional de RPG 





autor dos livros GURPS Wizards e GURPS 
Undead, além de ter revisado e editado al- 
gumas dezenas de suplementos para o siste- 
ma GURPS, ser co-autor (junto com Dave 
Pulver) do Módulo Básico da 4a edição do 
GURPS e o responsável pela condensação 
dos dois volumes do Módulo Básico nas 32 
páginas do GURPS Lite (publicado na edi- 
ção 115 da Dragão Brasil). 

O Encontro Internacional terá todas as 
atrações dos anos anteriores: mesas de RPG, 
live-actions, desafio D&D, projeção de vi- 
deos, torneios de Magic: The Gathering, 
Vampire, Copinha Pokémon, palestras, 
oficinas, stands das editoras, loja de jogos 

Os ingressos custarão R$ 8,00 (inteira) e R$ 
4,00 (meia), o mesmo preço do ano passado. 


usados e mais algumas surpresas que estão 
sendo preparadas com muito carinho. 

















Ensurrada de romances 


Dentre os mais recentes lançamentos a partir da Bienal do Li- 
vro deste ano, realizada em São Paulo, tivemos apenas dois livros 
de RPG: Tormenta - O Panteão D20, pela Jambô; e Arcádia: 
Neokosmos, pela Daemon. 

O Panteão é uma compilação atualizada de todo o material so- 
bre os deuses do mundo de Arton, mas a grande novidade do livro 
é o nome de Leonel Caldela na capa, autor também do aguardado 
romance O Inimigo do Mundo, que definitivamente parece estar 
integrando a equipe de desenvolvimento do cenário. Além disso, o 
livro revela a identidade do Terceiro, o deus esquecido. 

Arcádia: Neokosmos é o módulo básico do cenário de fantasia 
épica de Arcádia, baseado na mitologia grega, desenvolvido para os 
sistemas Daemon e D20 pelo Estúdio Krypteia (www.krypteia. 
com.br), conforme já noticiamos aqui. 

Contudo, a grande surpresa nesse primeiro semestre foi o 
lançamento de uma grande quantidade de romances e coletã- 
neas de contos inspirados em RPG. Além de Véu da Verdade, 
também já noticiado aqui, e de O Caçador de Gigantes, que 
pode ser conferido nas páginas desta edição, tivemos mais três 
outros romances e duas coletâneas de contos. 

A Daemon Editora lançou Príncipe da Destruição, de Antô- 
nio Augusto Shaftiel, a terceira e última parte da Trilogia da Lança 
de Christos, uma trilogia de romances baseada no universo do RPG 
Trevas, da mesma editora. Shaftiel é um dos autores da aventura e 
autor do conto que estão nesta edição da DB. 

Perdidos no Salão do Crepúsculo, de Gustavo Moscardo Do- 
mingues, foi lançado pela Editora Letras Jurídicas e se baseia em 
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uma campanha de Dungeons & Dragons. O romance teve alguns de 
seus capítulos publicados no fórum da REDERPG. 

A Editora Alaúde lançou duas coletâneas de contos: Necró- 
pole - Histórias de Fantasmas e Necrópole - Histórias de Vam- 
piro. Ambos trazem contos relacionados aos temas citados e são 








escritos por sete autores, sendo que um deles, Gianpaollo Celli, 
é velho conhecido dos leitores da nossa revista. Para saber mais, 
confira sobre as coletâneas no site da editora: www.alaude.com. 
br/terror.htm. 

















Lobo Alpha é um roman- 
ce da coleção Plena Lua, da ai 
Rocco Jovens Leitores, escrito “Na Gomes 
por Helena Gomes — autora 
de O Arqueiro e a Feiticeira 
— e ilustrado por Alexandre 
“BAR” Barbosa, da equipe 
da REDERPG e de vários 
livros de RPG, como o 
recente Arcádia: Neokos- 
mos. À trama do romance 
é sobre lobisomens, cha- 
mados na ambientação 
do livro de Criaturas. 
O site de Lobo Alpha é 
muito bom e vale uma 
conferida: www.lobo- 


alpha.com.br. 
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É com grande alegria que 
anunciamos a estréia de uma 
nova empresa no mercado 
brazuca, a Caladwin Editora 
(www.caladwin.com). Não 
bastasse isso, ela nos traz 
uma grande surpresa: a 
volta da linha de livros de 
aventuras-solo Aventuras 
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AO a Fantásticas! 

E Relançada agora com seu 
nome original, a série Fighting Fantasy foi con- 
vertida para o sistema D20 em 2003 pela editora inglesa 








jardo - notí ardo - noti 
Aventuras Fantasticas! 


Myriador e é esta nova versão que está sendo lançada pela Ca- 
ladwin. 

Originalmente elaborados como uma experiência solitária, 
em que o jogador controlava seu personagem durante as aven- 
turas tomando decisões ao longo de caminhos predetermina- 
dos, os novos módulos foram desenvolvidos para grupos de três 
ou quatro personagens, onde não há limite para as escolhas! 

A linha de aventuras para D20 da série Fighting Fantasy 
trará elementos que, unidos ao longo dos livros, darão forma 
a Titan, o mundo de Aventuras Fantásticas. Além disso, diver- 
sos recursos como mapas, marcadores e planilhas estarão dis- 
poníveis para download no site da Caladwin para aprimorar 
ainda mais a experiência do jogo. 






















ENCONTROS NO NORTE E NO NORDESTE (À; 


RP6 no SESC de 
Macapa todo sabado! 


Os tucujus já têm um ponto certo para jogar RPG: é o 
gramado do Sesc Araxá, situado na Beira-Rio, que abriu suas 
portas para jogos aos sábados, a partir das 14 horas. Traga seu 
grupo ou, se ainda não conhece, venha conhecer. Há mesas de 
vários sistemas e ambientações, ambiente tranquilo e a possibi- 
lidade de jogar até às 20 horas. Mais informações pelo e-mail: 
meioorc(dyahoo.com.br. 






! Encontro 
Cenrense de RPG 


Acontecerá no dia 8 de julho, das 9 às 
21 horas, no Martha's Buffet, localizado na ave- 
nida Ministro Albuquerque Lima, vizinho ao Colégio 


ra 










Evandro Aires de Moura. O encontro terá mesas de jogo, 
palestras, mesas-redondas, jogos de card games (Pokémon, Magic e 
Vampire), D&D Miniatures e exibição de animes. Mais informações 
no site do evento: www.portadimensional.com.br/ecrpg. 


Venha jogar RPG com o Bob's e a REDERPG 


É isso mesmo que você leu! Agora, no Rio de Janeiro, além dos encon- 
tros mensais no Bob's do OfÉ- Shopping, temos mais um encontro mensal 
em outro ponto da cidade: o Bob's do calçadão de Campo Grande. 

Não esquecemos dos jogadores da Zona Oeste e agora temos esse 
ponto de encontro para eles. Os encontros acontecem normalmente no 
primeiro domingo de cada mês (um dia depois do encontro do Bob's da 


Tijuca), a partir das 14 horas, e a loja fica na rua Viúva Dantas, 60, mesma 
rua do Shopping Passeio. 

E não vamos parar por aí: em breve esperamos ter mais novidades 
sobre esses encontros nas lojas do Bob's! Participe também da comuni- 
dade dos Encontros do Bob's no Orkut: www.orkut.com/Community. 
aspxºcmm=9912693. 








V Caravana Surreal para o XIV EIRP6 





Para mais informações entre em con- 





Pela quinta vez consecutiva aconte- 
cerá a tradicional e animada ida do Rio 
de Janeiro para o Encontro Internacio- 
nal de RPG, em São Paulo. À Caravana 
Surreal partirá do Rio na sexta-feira à 
meia-noite (dia 30 de junho) e chegará 


a Sampa no sábado de manhã (dia 1º 


de julho), retornando domingo (dia 2), 
após o evento. O pacote da caravana in- 
cluí a ida e volta a São Paulo em ônibus 
executivo, estadia em hotel e translado 
para o evento. 





tato com Christiano Monteiro por e-mail 
(chrisantosgmail.com) ou pelos telefones 
(21) 3391-4262 / (21) 8801-5289, ou com 
Filipe lório por e-mail (filipeime.uer).br) 
ou pelo telefone (21) 8788-0592 
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A Conclave Editora preparou 
| dois grandes lançamentos para o 
Encontro Internacional deste ano. 


Vikings: Reinos de Pedra é o 


segundo livro da linha Vikings: Guer- 
reiros do Norte, e apresenta de forma 


detalhada os reinos de Niadavellir, 
a terra dos anões; e Jotunheim, o lar 
dos gigantes do gelo. Rico em mapas, 


descrições de locais e do modo de vida 
de cada um desses povos, Reinos de Pe- 
dra traz também inovações em regras de 

combate, novas raças e sub-raças, além de 
| novas classes de prestígio. 
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lancamentos da Devir 


| 
Após ter lançado na Bienal do Livro deste ano apenas o livro- 
| jogo educativo Curumatara - De Volta à Floresta, escrito por 
| Maria do Carmo Zanini e José Roberto Zanchetta, a Devir reto- 
| ma suas linhas de RPG com força total. 
| O primeiro lançamento foi o Livro 
| Completo do Guerreiro (Complete War- 
rior) de Dungeons é» Dragons, que inicia 
a linha dos Livros Completos da edição 
3.5. Ao contrário do que o nome em 
português sugere, o Livro Completo 
do Guerreiro, bem como os demais 
da série, não são focados em uma 
única classe, mas sim em vários con- 
ceitos para todas as classes básicas 
do jogo. Os próximos da série serão 
o Livro Completo do Divino e o 
Livro Completo do Arcano. 
Outras novidades para D&D são 


Senhor da Fortaleza de Ferro, a sétima 


Sol; o Livro do Jogador de Faerún, que atualiza todos os suplementos 
anteriores e o Forgotten Realms Básico para a edição 3.5; e o excelen- 
te Draconomicon, o suplemento definitivo sobre dragões, as criaturas 
mais importantes do universo de Dungeons & Dragons. 





| 
| 
| 
e penúltima aventura da série iniciada com Cidadela Sem 
| 
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O livro básico do novo Mundo 
das Trevas, BESM D20 (Big Eyes 
é Small Mouth D20) e o Romance 
de Clã: Ventrue estão nesta edição 
da DB. 

Além do Romance de Cla: 
Ventrue, o “velho” Mundo das 
é retomado com o su- 
plemento Livro do Clã Torea- 
dor para Vampiro, A Máscara; 
e o aguardado Caçador, A Re- 


Trevas 


vanche, o livro básico sobre os 
humanos com poderes sobre- 
naturais que caçam vampiros, 
lobisomens e outras criaturas 


sobrenaturais que ameaçam 
a humanidade. 
Sean 


Com o anúncio de 


Punch como convidado interna- 
cional do EIRPG deste ano, é 
dado como certo o lançamento dos 
dois livros básicos da nova edição 
do GURPS, o GURPS 4º Edi- 
ção - volume 1 Personagens e o 
GURPS 42 Edição — volume 2 
Campanhas. 
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Crônicas de Avalon — Ve- 


sonagens 
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livro do jogador de anime 


geografia, 
forças militares, instituições, etc. 
O livro traz ainda regras para per- 
regentes, 
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estilo de campanha no cenário. 


e o e Sa aa 








lha Britânia é o segundo livro 
da trilogia baseada nos mitos e 
romances sobre o Rei Artur. Ele 
aprofunda as informações mos- 
tradas no primeiro volume sobre 
sociedade, 


quatro novas 
classes de prestígio e 150 fichas de 
PdMs para dar suporte a qualquer 
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“O maior estoque de cards avulsos do mercado : 
"Mais de 200.000 cards em Poe, dos gi à, 
Principais Cardgames : | | 


SCTERI TESES TERITÁC 





WWM. dragonshouse com hr 


º Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 
. Livros de RPG Nacionais e Importados 

o Dados opacos , transparentes  perolados” 

- Protetores de cards nacionais e importados 


“Folhas plásticas . counters e Acessórios de cards 





É Informações e novidades : WWW. lragonshouses com. nbr 


RUA CONSELHEIRO MAFRA , 246 SOBRELOJA , CENTRO . FPOLIS, SC 
| TEL» 0XX-48-32229793 E-MAIL » SACODRAGONSHOUSE.COM.BR 
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Ho Profundo é a sexta aventu- 
ra de uma série de oito módulos, co- 
nhecida como Adventure Path, lançada nos 
primórdios da terceira edição nos Estados 
Unidos. Voltada para quatro personagens 
de 13º nível, a aventura não traz nenhuma 
ligação com as anteriores da série. 

Dividida em três partes levemente 
interligadas, ela gira em torno de uma 
raça que recentemente reapareceu no 
Subterrâneo: os desmodu, uma espécie de 
homens-morcego com grande porte, que 
cavalgam morcegos gigantes, têm um es- 
tilo meio rústico e lutam com notboras 
— armas duplas compostas de uma lâmina 
numa ponta e um gancho em outra. 

À primeira parte se resume a uma ex- 
ploração de masmorra básica, contendo 
alguns encontros com monstros clássicos 
do D&D sem oferecer muitas oportuni- 
dades de interpretação mais densa. Os 
personagens viajam por um complexo 
razoavelmente pequeno de se explorar, 
com aproximadamente 25 câmeras, sen- 
do que algumas podem gerar combates 
interessantes devido ao ambiente. 

Em seguida, o módulo muda de foco, 
permitindo alguns momentos com inter- 
pretação, exploração e alguns toques de 
mistério, enquanto os personagens desco- 
brem sobre a sociedade, a cultura e a his- 
tória dos desmodu. É nesta parte da aven- 
tura que se desenvolve a trama, ou melhor, 
o “problema” por trás da aventura. 

Por fim, a aventura fecha com mais 
uma pequena masmorra, com menos 
de 20 áreas, porém totalmente voltada 
para encontros inóspitos. Vale ressaltar 
que essa parte permite um gancho com 
a próxima aventura da série, Senhor da 
Fortaleza de Ferro. 

As últimas páginas do módulo são 
dedicadas a três apêndices: o primeiro 
com a ficha dos PAMs importantes; outro 
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descrevendo os desmodu, sua sociedade, 
equipamentos, montarias e as regras para 
jogar com personagens da raça; e o úl- 
timo contendo os novos itens, comuns € 
mágicos, presentes na aventura. 

Uma diferença em relação às outras 
aventuras da série é o artista das ilustra- 
ções internas. Sai Dennis Cramer e entra 
David Roach, com figuras em um estilo 
muito mais parecido com o da terceira 
edição de D&D do que seu antecessor, 
ainda que em preto-e-branco. 


Falhas e mais falhas... 
Horizonte Profundo não é uma 
aventura com bom acabamento. E não é 
apenas pelos ganchos fracos para a his- 
tória, comuns nos módulos desta série, 
mas sim por um conjunto de fatores que 
acaba atrapalhando o conceito final do 
produto. Por exemplo, existem mapas 
que não possuem legenda, sendo difícil 


saber onde usá-los; há um momento em 
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que o texto se refere a um ponto 'b' em 
um dos mapas, mas tal ponto não exis- 
te; muitas áreas não possuem descrição; 
uma notação no mapa foi mantida em 
pés em vez de metros; além de outros 
detalhes. 

Também há o problema de a aven- 
tura se basear quase que inteiramente 
numa raça que, até muito pouco tem- 
po, ninguém sabia da existência, pois 
estava enterrada sob a terra. Essa ques- 
tão desagrada muitos Mestres e joga- 
dores, que podem torcer o nariz para 
a aventura por esse motivo, somado à 
estranheza dos desmodu. 

Horizonte Profundo traz alguns 
bons momentos, podendo ser usada 
com uma boa dose de adaptação como 
três aventuras paralelas distintas, exi- 
gindo apenas a existência de algumas 
raças no mundo de jogo e o Subter- 
râneo clássico de muitos cenários de 
D&D. 
lidade do produto, mas está longe de 
ser o suficiente para consertar todos os 


Isso acaba aumentando a va- 


problemas do módulo. 
Vale lembrar que boa parte desses pro- 
blemas já existiam no produto original. 


Domingos Onslaught Santin Neto 
Equipe REDERPG 
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Manual dos Planos 
A Cosmologia de Dungeons & Dragons 


So. com o intuito de colocar o 
cronograma em dia, a Devir lançou o 
Manual dos Planos, um guia sobre a cos- 
mologia clássica de D&D, bastante des- 
critivo e voltado para Mestres, guardando 
menos de 20 páginas para uso direto dos 
jogadores. 

Após a introdução, que descreve bre- 
vemente os nove capítulos e o apêndice do 
livro, chegamos ao Capítulo 1: A Natureza 
dos Planos, no qual temos a definição de um 
plano e a descrição das características físi- 
cas, de elementos, de tendência e de magia 
que tornam os planos únicos. 

O Capítulo 2: Conectando os Planos 
trata das interações entre diferentes planos, 
como chegar a esses planos, descreve bre- 
vemente a cosmologia-padrão de D&D, a 
Grande Roda, e cita o básico para criar sua 
própria cosmologia. 

No Capítulo 3: Personagens e Magia es- 
tão concentradas as informações destinadas 
aos jogadores. São apresentados os ajustes de 
nível para tornar as raças jogáveis apresenta- 
das no livro; em seguida, temos quatro clas- 
ses de prestígio, cobrindo todos os nichos: 
Arrombador de Portais, Campeão Planar, 
Emissário Divino e Viajante Planar; e, por 
fim, uma seção destinada a magias relacio- 
nadas aos planos, que deixa a desejar por não 
possuir a lista de magias novas por classe. 

O Capítulo 4: O Plano Material des- 
creve rapidamente o plano que serve de 
base para todos os outros, além de idéias 
para planos alternativos. 

O Capítulo 5: Os Planos Transitórios 
descreve os três planos que unem a cos- 
mologia de D&D: o Plano Astral, o Pla- 
no Etéreo e o Plano das Sombras. É por 
meio desses planos que os viajantes che- 
gam a todos os demais. 

O Capítulo 6: Os Planos Interiores de- 
talha os quatro planos elementais — da Água, 
do Ar, do Fogo e da Terra; e os dois planos 
de energia — Positiva e Negativa. São planos 
hostis, que apresentam perigos característicos 
como temperatura elevada, falta de ar e terre- 
motos, entre outros muito piores. 

O Capítulo 7: Os Planos Exteriores, o 
mais longo do livro, trata de dezessete planos 
distintos, que se dividem resultando numa 
soma de 57 locais, muitos dos quais são lares 
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de Deuses. Entre eles, Celéstia e Elíseos, dois 
planos diferentes que abrigam criaturas boas; 
Bitopia, um par de superfícies dispostas de 
forma que uma seja o céu da outra; Limbo, 
um plano onde reina o caos e a desordem, e 
onde os elementos tentam se sobrepor cons- 
tantemente; Abismo, supostamente dividido 
em 666 camadas, é o lar dos demônios e de 
várias divindades malignas; os Nove Infer- 
nos, lar dos diabos e de Tiamat; Aqueronte, 
formado por imensos cubos flutuantes; e Me- 
canus, formado por ilhas-engrenagem e habi- 
tado por constructos. 

Todos os capítulos que descrevem os pla- 
nos contêm informações sobre as conexões 
planares, os habitantes, movimentação e com- 
bate, e os principais locais do plano. Às vezes, 
há uma possível opção de variante, ou fichas 
de PdMs importantes que residam no plano. 

O Capítulo 8: Semiplanos traz alguns 
exemplos desses espaços extradimensionais 
limitados e uma série de tabelas para a criação 
aleatória de semiplanos. 

O Capítulo 9: Monstros contém mais de 
30 criaturas, algumas delas já conhecidas dos 
jogadores, pois foram incorporadas no Livro 
dos Monstros 3.5 durante a revisão, como os 
githyanki, githzerai e inevitável. Entre as no- 
vidades temos novos tipos de celestiais, de- 
mônios, diabos, elementais e gênios, além de 
outras criaturas novas. Entre os destaques te- 
mos os bariaur, mistura de carneiro com ho- 
mem semelhante ao centauro; os paraelemen- 
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tais, elementais formados de dois elementos 
diferentes; e a grande quantidade de modelos, 
concedendo características elementais ou de 
tendência às criaturas. Como nada é perfeito, 
temos os energons, aglutinações de energia 
brilhante; e os mercanos, mercadores plana- 
res de pele roxa. | 

Por fim, há um apêndice com planos al- 
ternativos, como a Região dos Sonhos, o Plano 
dos Espelhos e planos elementais diferentes; 
além de outras cosmologias, como os Planos 
Sósia, que contêm dois Planos Materiais. 

O Manual dos Planos é agraciado com 
uma arte interna muito boa, com ótimas 
ilustrações abrindo os capítulos e esquemas 
bem detalhados mostrando a disposição de 
cada um dos planos. 

O grosso desse livro já foi resumido e 
colocado no Livro do Mestre 3.5, incluindo 
o funcionamento dos planos e uma descri- 
ção de todos eles, ainda que menos deta- 
lhada. Isso acaba comprometendo o valor 
do livro, especialmente por ele ser muito 
descritivo. Além disso, alguns monstros 
também fazem parte do Livro dos Monstros, 
conforme já citado. 

O livro traz muito mais informação so- 
bre cada plano do que o descrito no Livro do 
Mestre, além das ilustrações esquemáticas 
que ajudam na visualização. Há ainda opções 
para cosmologias variantes. Por fim, o livro 
traz as descrições detalhadas de cada camada 
de cada plano exterior, incluindo informações 
sobre locais interessantes para visitar. Neste 
aspecto, é um ótimo complemento para as in- 
formações contidas no Livro do Mestre 3.5. 


Domingos “Onslaught” Santin Neto 
Equipe REDERPG 
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m setembro do ano passado foi lançada a 

quarta edição de Shadowrun, pela edito- 
ra Fanpro. O jogo existe desde 1989, sendo o 
primeiro a apresentar um cenário misturando 
a ficção científica cyberpunk e a fantasia me- 
dieval. Suas três primeiras edições (em 1989, 
1992 e 1998) seguiram uma progressão evo- 
lutiva bem definida. As regras eram diferen- 
tes, mas o sistema era claramente o mesmo, 
sendo possível usar aventuras e suplementos 
de edições anteriores sem muito esforço. Até 
as mudanças mais drásticas entre os livros bá- 
sicos não eram nenhuma surpresa para quem 
acompanhava os suplementos. 

Sabendo disso, é possível entender as re- 
ações provocadas nos fás mais tradicionalis- 
tas quando a Fanpro anunciou o lançamento 
da quarta edição dizendo que o sistema seria 
completamente reformulado, e que os livros 
de regras das edições anteriores seriam in- 
compatíveis. A agitação foi parecida com a 
que varreu as listas de discussão brasileiras 
quando foi anunciada a terceira edição do 
D&D, mas, felizmente, foi mais restrita. 

Até cerca de dois meses depois do lan- 
çamento, a única maneira de conseguir o li- 
vro era comprando a versão digital vendida 
pelas lojas Drive lhruRPG e BattleCorps. A 
edição impressa já está disponível para enco- 
menda em livrarias que vendam pela Inter- 
net, ou em lojas especializadas. 

O novo sistema cumpre as promessas feitas 
pela editora, sendo mais simples, rápido e unih- 
cado. Tanto as regras quanto alguns dos concei- 
tos do cenário sofreram uma atualização muito 
bem-vinda. Para quem antes só tinha acesso ao 
material da Devir, adquirir um exemplar de 
SR4 pode ser uma boa maneira de revisitar o 
Sexto Mundo e começar uma nova campanha. 


2.0 (Por que uma edição nova?) 

Uma das duas principais influências 
sobre o cenário de Shadowrun é a Jiteratu- 
ra cyberpunk, cuja obra seminal é o livro 
Neuromancer, de William Gibson, lançado 
no início da década de 1980. O movimento 
trouxe inovação à ficção científica ao apre- 
sentar uma visão pessimista do futuro, no 
qual a tecnologia era mais um instrumento 
de alienação do que a força salvadora das 
histórias mais tradicionais. 

Vinte e cinco anos depois, porém, a 


revolução já mostra a sua idade. Às circuns- 
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tâncias específicas que inspiraram os 
bichos papões do cyberpunk já não 
existem mais, e até a tecnologia icô- 
nica do gênero já parece um pouco 
datada quando comparada ao que 
tem aparecido em algumas histó- 
rias mais recentes. À ficção cientí- 
fica contemporânea recebe várias 
influências do cyberpunk, mas 
suas conclusões são diferentes. 

Shadowrun, por ser bastan- 
te fiel aos elementos originais 
do cyberpunk, acabou sofrendo 
um pouco com o tempo, a ponto 
de ser considerado retrô por alguns. Afinal, 
não existe outra palavra para descrever te- 
lefones celulares de 2 quilos que não têm 
nem agenda e custam milhares de dólares. 

As regras também começavam a sofrer 
dos mesmos sintomas. O jogo nunca deixou de 
ter seu público, mas a complexidade acumu- 
lada ao longo dos tempos impediu que muita 
gente começasse a jogar, mesmo que gostasse 
do cenário. Era como se houvesse um sistema 
de jogo diferente para cada aspecto do cenário. 
Um jogador que dominasse o sistema de com- 
bate não saberia necessariamente se virar na 
Matriz, no espaço astral ou mesmo no sistema 
de combate com veículos. Os suplementos sub- 
seglentes continuaram a adicionar mais regras 
e detalhes, mas apenas com o livro básico já era 
possível sentir alguns desses sintomas. 

Os motivos para o lançamento da 
quarta edição foram, portanto, bastante si- 
milares aos do lançamento do novo Mundo 
das Trevas pela White Wolf: era necessário 
modernizar o sistema e torná-lo mais ami- 
gável à entrada de novos jogadores. 


Estilo acima da substância 
(Tratamento visual) 

O livro básico da quarta edição tem capa 
dura com páginas costuradas, o que nas edi- 
ções anteriores era exclusivo de versões limi- 
tadas”. À capa é colorida, assim como as 14 
páginas internas que mostram os personagens 
de exemplo. O restante do livro é impresso 
em duas cores, com o texto e as ilustrações 
em preto-e-branco, e as margens e decorações 
das páginas em verde. 

O layout do texto faz com que ele seja 
fácil de ler, e as ilustrações, quase todas iné- 
ditas, contribuem para a atmosfera do livro 
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poluídas). À interação das duas cores é boa e 
não atrapalha a leitura. 


Nova Ordem Mundial 
(O que mudou nas regras) 

Descrever por alto a mecânica básica do 
jogo traz uma sensação de “ deja vu” para quem 
já está familiarizado com as versões mais re- 
centes do sistema Storyteller. Quase todos os 
testes são feitos com um número de dados 
igual à soma de um atributo e uma habilida- 
de do personagem. Cada dado que mostra um 
resultado maior ou igual a 5 conta como um 
“acerto”, e a dificuldade dos testes é medida 
pelo número de acertos necessários para se ob- 
ter sucesso (geralmente de 1 a 4). Existem tam- 
bém testes opostos, que comparam os acertos 
de duas jogadas, e testes estendidos, nos quais 
o personagem vai acumulando acertos ao lon- 
go de várias jogadas. As penalidades e os bônus 
alteram o número de dados lançados. 

As pilhas de dados (a regra que mais 
confundia os shadowrunners de primeira 
viagem) não existem mais. Para aumentar 
suas chances, os personagens contam com 
um atributo especial com o quase intradu- 
zível nome de “Edge”, que representa sua 
sorte e habilidade de fazer um esforço extra 
na hora certa, e possui funções parecidas 
com a da Pilha de Karma das edições an- 
teriores. Gastando um ponto de Edge, é 
possível adicionar dados a um teste, com- 
prar sucessos, cancelar falhas críticas e uma 
variedade de outros efeitos. 
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Esses efeitos serão necessários, já que o uni- 
verso conspira contra os shadowrunners: agora, 
toda vez que a metade ou mais dos dados lança- 
dos para um teste mostrarem um resultado “1”, 
o personagem é afetado por uma circunstância 
adversa, mesmo que tenha sucesso! Ele pode 
conseguir pular de um prédio para outro, mas 
cair em cima de um prego no outro lado, por 
exemplo. Se isso acontecer em uma jogada que 
não obtenha nenhum acerto, ocorre uma falha 
crítica de verdade, com consequências mais pa- 
recidas com as de outros jogos. 


Os suspeitos de sempre 
(Criação de personagens) 

Em Shadowrun os jogadores interpre- 
tam um grupo de criminosos mercenários 
que participa de operações ao estilo “mis- 
são impossível” em benefício de quem 
puder pagar. O cenário é a Terra de 
2070, quase 20 anos após a data 
da edição traduzida. 

A criação de personagens 
agora utiliza um sistema de pon- sa 
tos mais direto do que as priori- No 
dades utilizadas anteriormente. Os | 
jogadores começam com 400 pontos 
que podem ser gastos em atributos, 
perícias, qualidades (vantagens e 
desvantagens), dinheiro ini- 
cial e outros recursos varia- 
dos. Pertencer a uma raça 
meta-humana ou usar 
magia são vantagens, e 
agora cada raça possui 
um custo diferente (anões 
são os mais baratos, trolls os 
mais caros). 

Os personagens mágicos 
ficaram bem mais flexíveis que 
nas edições anteriores, e pela 
primeira vez o livro básico veio 
com todas as regras essenciais 
para jogar com eles — as infor- 
mações sobre como aumentar 
o atributo Magia com experi- 
ência, por exemplo, só estavam 
disponíveis em suplementos. 

Se as mudanças mágicas ficaram 
apenas nas regras, as tecnológicas fo- 
ram muito mais profundas, afetando 
também o cenário. Depois de uma 
série de calamidades que é breve- 
mente explicada na descrição do 
cenário, a Matriz deixou de ser 
aquele “mundo TRON” dos 
anos 1980 e tornou-se uma 
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rede sem fio completamente descentraliza- 
da, cujos blocos básicos são as redes de área 
pessoal formadas pelo equipamento eletrô- 
nico carregado por um único personagem. 


Um computador portátil tornou-se uma peça 


essencial de equipamento para qualquer per- 
sonagem, já que permite a interação com a 
Realidade Aumentada da Matriz. 

Quase qualquer objeto ou aparelho ele- 
trônico possui uma presença na Matriz, com a 
qual todos os personagens interagem por meio 
da tecnologia de Realidade Aumentada, pela 
qual objetos e informações virtuais são sobre- 
postas às reais no campo de visão do persona- 
gem. Os hackers (hackers mesmo, e não mais 
“tecnautas”) ainda podem mergulhar na boa e 
velha realidade virtual das outras edições, mas 
isso é uma manobra reservada para ocasiões es- 
peciais. Tudo o que possui presença na Matriz 
(ou seja, praticamente qualquer 

coisa) pode ser acessado e ataca- 
do por um hacker, o que obriga 
todos os personagens a ter al- 
guma noção básica de segurança 
digital, ou pelo menos ser amigo 
de alguém que seja bom nisso. Afinal, 
você não quer que seu braço biônico 
— comece a te estrangular, quer? Aqui, 
mm. os hackers também são responsáveis 
pato | pelo controle de veículos, e um “fu- 
DP] sor passa a ser apenas um hacker 
7 especializado nisso, eliminando a 
necessidade de implantes custosos. 
O capítulo sobre a Matriz tam- 
bém introduz um novo tipo de perso- 
nagem, o tecnomante, que por algum 
“motivo misterioso (que possivelmente 
será revelado em suplementos futuros) 
é capaz de acessar a Matriz apenas 
com o poder da mente. Ele não é um 
mago, mas utiliza regras bem pareci- 
das em alguns pontos. 


Auxílio ao Mestre 
Ê Ame ou odeie as regras no- 
1) vas, uma coisa é difícil de negar: 
* este livro traz muito mais mate- 
rial interessante para os Mestres 
do que os anteriores. À informação 
apresentada aqui foi reunida de vá- 
rios suplementos da terceira edição, 
o que é ótimo para quem nunca pôs 
os olhos nesses títulos obscuros. Este 
é o primeiro livro básico de Sha- 
dowrun que realmente descreve 
como é a vida em 2070, tratando 
de assuntos tão variados quanto 








habitação, alimentação, corporações, crime 
organizado e a influência da Matriz. 

Também há informações sobre os tipos 
de missões mais frequentes, regras mais cla- 
ras sobre como Jidar com contatos e com a 
aquisição de equipamentos durante o jogo, e 
até sugestões sobre como modificar as regras 
para diferentes estilos de jogo (mais cinema- 
tográfico, mais “pé-no-chão”, alta letalidade, 
etc.). À seção de conselhos ao Mestre é uma 
leitura refrescante para quem está acostu- 
mado àquele discurso que aconselha proibir 
qualquer idéia nova dos jogadores. 


Conclusão 

Para quem quer começar a jogar Sha- 
dowrun agora, a quarta edição é altamen- 
te recomendada. Só com o livro básico já 
é possível armar longas campanhas e criar 
um mundo variado e interessante. 


Ubiratan P. Alberton 
Equipe REDERPG 
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À soma — Cidades nas Nuvens é o se- 
gundo suplemento para linha v. 3.5 de 
Tormenta. O livro traz a descrição completa 
da cidade voadora de Vectora, famosa por 
atravessar anualmente os principais reinos 
de Arton. Criada por Vectorius, um dos 
mais poderosos arquimagos do mundo, a 
cidade serve como um mercado de itens e 
materiais exóticos, além de ser um ótimo 
ponto de parada para aventureiros. Apesar 
de ser parte de Tormenta, Vectora viaja entre 
os planos e pode facilmente ser usada como 
ponte para outros mundos (ou simplesmente 
ser aproveitada em outros cenários). 

O livro segue o mesmo formato usando 
por seu antecessor, Academia Arcana: capa 
mole colorida, com 32 páginas de material e 
arte em preto-e-branco. À arte interna varia 
de fraco a Ótimo, com destaque para as belas 
ilustrações de página inteira. 

Vectora — Cidades nas Nuvens abre 
com um pequeno resumo sobre a origem das 
histórias a respeito de cidades voadoras. Em 
seguida, descreve rapidamente a história de 
Vectora (iniciada com a famosa discussão 
entre os arquimagos Vectorius e Talude), sua 
política em relação às outras nações, seu tra- 
jeto, suas formas de acesso e as magias que 
mantém a cidade. Essas últimas são o Cam- 
po de Levitação e o Campo de Restrição. O 
primeiro mantém a cidade no ar, além de 
gerar efeitos secundários como queda suave 
sobre seus habitantes e a extensão indefinida 
de magias de vôo e levitação. O Campo de 
Restrição torna difícil a conjuração de cer- 
tas magias indesejadas por Vectorius (como 
o uso de encantamentos e ilusões para se tra- 
pacear nas relações comerciais). 

Temos em seguida detalhes para barga- 
nha, além de uma lista dos tipos de produtos 
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e serviços disponíveis em Vectora. O 





que chama a atenção é que literalmen- 
te qualquer coisa pode ser achada, até 
mesmo armas futuristas e artefatos 
menores! (Os serviços gerais, como 
hospedaria, cura e alimentos, são bem 
caros, mas fora isso representam o pa- 
drão de qualquer cidade de fantasia. 
Vectora — Cidades nas Nuvens 
traz informações sobre o Conselho 
dos Seis, que governa a ilha flutu- 
ante sob o comando de Vectorius, 
além de fichas para a milícia e as 
principais leis da cidade. Sobre 
elas vale mencionar a proibição 
de comercializar partes derivadas 
de criaturas consideradas “pessoas” pelo 
Conselho (qualquer uma com Inteligência 3 
ou mais, não importa se é humanóide, mor- 
to-vivo, dragão, etc.): Há ainda informação 
sobre os vários bairros (com habitantes e lo- 
cais famosos, alguns velhos conhecidos de 
fãs de Tormenta), com a estréia do Mercado 





Negro — uma região perigosa nos subterrá- 
neos de Vectora. 

Em termos de regras, Vectora — Cidades 
nas Nuvens contém 6 talentos (um deles já 
conhecido — Impostor), uma nova raça e 4 
classes de prestígio. Os Elfos-do-Céu são os 
clássicos elfos alados de fantasia, nesse caso 
derivados de uma união antiga entre uma 
donzela élfica e o Dragão-Rei Hydora. Eles 
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são uma raça com Ajuste de Nível +1. As 
classes de prestígio são o agente secreto (um 
ladino com uma identidade secreta), o cava- 
leiro do céu (o clássico cavaleiro de montaria 
alada), o escolhido de Hydora (conjuradores 
divinos servos de Hydora que podem se me- 
tamorfosear em um dragão azul no 10º nível) 
e o ranger urbano (um especialista em cida- 
des, conhecedor de seus segredos e mestre em 
perseguir alvos por ruas e alamedas). 

Vectora — Cidades nas Nuvens é um 
livro bem simples e direto. Ao contrário de 
Academia Arcana, Vectora consegue uma 
boa média entre informações e regras e pode 
ser facilmente utilizado em outros cenários. 
Todavia, a referência a armas de fogo contem- 
porâneas e futuristas, além do tom humoris- 
tico característico de Tormenta (há uma loja 
de animais em Vectora chamada “Pet Shop”), 
podem desagradar a alguns. 
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Depto. Comercial 


Tel.: (11) 3721-9554 
Fax: (11) 3726-7122 


e-mail: marciasoaresDeditoratalisma.com.br 


LIVRARIA CIÊNCIA NOVA 
RP Cs 


LIVROS DE RPG E ACESSÓRIOS 

kr REVISTAS: QUADRINHOS E MANGÁS 

X CARDS: MAGIC, POKÉMON, LDR, WARLORDS, SENHOR 
DOS ANÉIS, VAMPIRE 

de PLASTICOMODELISMO (CASTELOS E BATALHAS) 

A WARGAMES (HEROCLIX, MK, MECHWARRIOR) 

x ENVIAMOS POR CORREIO PARA TODO BRASIL 





Crônicas da 72 Lua apresenta novos 
elementos para o sistema d20 que 
contribuem para esse cenário ser rico, 
único e original. Ao mesmo tempo, 


ele é compatível com a imensa maioria 


EN dos suplementos e materiais feitos para 





o sistema por outras editoras e para 


outros cenários. 


AGUARDE! 
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Romance Setita 





O discreto charme da corrupedo 


m 1999, a White Wolf, editora do Mun- 

do das Trevas, deu início à maxissérie 
Romances de Clá, de 14 livros, retratando 
as principais mudanças no cenário de Vam- 
piro: À Máscara. Esses romances sinalizam 
a iminência da chegada do fim dos tempos 
no cenário, as sinistras Noites Finais. À série 
apresenta um romance para cada um dos 13 
clãs de Vampiro e uma antologia com 13 
contos, dando continuidade ou concluindo 
algumas tramas dos romances. 

Os Romances de Clá foram escritos por 
autores tradicionais da White Wolf, mas é 
justamente essa escolha por escritores de 
livros de RPG a provável responsável pelo 
grave problema que assombra a série: a 
qualidade variável de seus livros. Um au- 
tor competente de livros de RPG não será 
necessariamente bom em narrativas € vice- 
versa. Ao entregar os livros para autores que 
talvez não fossem as melhores escolhas, a 
editora criou uma série no geral interessan- 
te e razoavelmente coesa, mas com alguns 
livros mal escritos, carecendo de boas tra- 
mas e enfadonhos, como é o caso do pri- 
meiro, o Romance de Clá: Toreador. 

A culpa não é apenas dos escritores. Os 
Romances de Clá possuem duas metatramas 
centrais: a tomada pelo Sabá de uma série 
de cidades da Camarilla na Costa Leste 
norte-americana — e de maneira auxiliar, a 
tomada de Nova York, cidade sob contro- 
le do Sabá há décadas, pela Camarilla —:; 


e a busca pelo Olho de Haziel, um arte- 


fato místico extremamente poderoso, cria- 


do por um matusalém Ravynos. Entre essas 
duas grandes tramas, orbitam várias histó- 
rias menores, como a saída dos Gangrel da 
Camarilla. Conforme a série avança, perce- 
be-se que ambas as tramas são elementos de 
algo ainda maior: o despertar dos próprios 
Antediluvianos. O grande problema é que 
se a trama da guerra entre o Sabá e a Ca- 
matilla na Costa Leste é interessante e bem 
desenvolvida, a White Wolf quase conse- 
gue estragar tudo com o esquisito Olho de 
Haziel e seu portador desinteressante, um 
neófito Toreador. O artefato místico in- 
crustado em um dos olhos do jovem vam- 
piro, cuspindo uma bizarra substância em 
seus inimigos, traz um toque extremamen- 


te “trash” e desconectado com Vampiro aos 
romances. Por mais competentes ou esfor- 
çados que os autores sejam, é difícil lutar 
contra o infame Olho. 

O 4º livro da 
série, Romance de 
Clã: Setita, 
justamente da bus- 
ca pelo Olho de 
Haziel por um an- 
cião setita, Hesha 
Ruhadze. Os seti- 
tas são um dos clás 
mais complexos de 
devido 


à sua origem distanciada dos mitos judai- 


trata 


VAEUIO 





Vampiro, 


co-cristãos e por aderirem a um conjunto 
de princípios éticos e filosóficos de difícil 
compreensão: os Seguidores de Set trilham 
o Caminho de Typhon, uma Trilha da 
Iluminação cuja base é a corrupção, pura 
e simples. São uma combinação de cultis- 
tas, corruptores e traficantes, intrincados 
demais para ser compreendidos no livro 
básico e que receberam dois suplementos 
apenas medianos, que não ajudam na com- 
preensão deles. Para tornar as coisas ainda 
mais difíceis, é o primeiro romance da au- 
tora Kathleen Ryan. Assim, temos nesse li- 
vro todos os elementos para o fracasso, Sur- 
preendentemente, a obra não só consegue 
ser bem-sucedida como é um dos melhores 
Romances de Clá, senão o melhor. 

Bons personagens são essenciais para 
uma boa história. A despeito dos romances 
anteriores, infelizmente marcadas por se- 
res bidimensionais e previsíveis, Kathleen 
Ryan consegue construir e desenvolver per- 
sonagens profundos, realistas e verdadei- 
ramente assustadores. Neste livro há dois 
personagens principais: Hesha Ruhadze e 
a mortal Elizabeth, capturada pelo setita 
para auxiliá-lo na sua busca pelo Olho de 
Haziel, que finalmente parece chegar a um 
fim. Hesha possui um pequeno grupo de 
mortais a seu serviço, tratados pelo setita às 
vezes como serviçais importantes, às vezes 
como amigos. É dessa falsa aparência, desse 
comportamento — em contraste com a sua 
verdadeira natureza — que surge o horror 
do antigo vampiro: Hesha utiliza os mor- 


tais apenas como instrumentos, lentamente 
subjugando-os com influência corruptora. 
É perturbador como isso ocorre de maneira 
sutil no livro e, à medida que as páginas são 
lidas, o vampiro revela sua natureza diabó- 
lica. O horror no Romance de Clã: Setita 
assume uma faceta psicológica, talvez mais 
condizente com a verdadeira natureza de 
Vampiro: À Máscara. Elizabeth surge como 
antítese ao ancião: é humana e passional, 
contrastando com a natureza monstruosa 
e fria do setita. De fato, conforme o livro 
avança, torna-se claro que a personagem 
consegue despertar — ainda que ínfimos 
— sentimentos humanos em Hesha, senti- 
mentos que, logo fica claro ao leitor, irão 
conduzi-la à ruína. 

Além do bom trabalho com os perso- 
nagens, a trama do livro é muito bem con- 
duzida. À narrativa Alui com tranquilidade, 
levando os personagens de uma Nova York 
prestes a ser invadida pela Camarilla a uma 
fervilhante Calcutá, atingida pelo desper- 
tar do Antediluviano do clã Ravnos. O fi- 
nal do livro é particularmente instigante, 
arremessando o leitor em sua continuação: 
o Romance de Clá: Ravnos, também de au- 
toria de Kathleen Ryan. 

Se os primeiros romances da série dei- 
xaram a desejar, o Setita é extremamente 
bem-sucedido e será seguido por outro 
muito bom: o Romance de Clá: Ventrue. 
Romance de Clá: Setita é recomendado 
para todo jogador de vampiro que queira 
não apenas compreender melhor esse clá 
ou a metatrama das Noites Finais, mas para 
todos os interessados na construção inte- 
ligente de um personagem inerentemente 
maligno, e ainda assim, distante dos clichês 
comuns a esse gênero. 

Richard Garrell 
Equipe REDERPG 
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O Cacador de G 





“Saiba, minha menina, que nos pri- 
meiros dias não havia nada. Nosso mundo era 
apenas uma imensa pedra entre as estrelas e 
então, a pedido de Zeus, chegou aqui a deusa 
Gaia, mãe de todos os deuses e criou um novo 
mundo, pois todos eles habitavam um outro 
lugar muito semelhante ao nosso e lá os deuses 
sabiam que o homem um dia perderia a fé ne- 
les e com isso eles perderiam seu poder. 

Assim ela fez, nos primeiros dias. 

Chegou Zeus, o rei dos deuses, para ver à 
criação de Gaia. Dizem que Ele ficou tão maravi- 
lhado que trouxe todos os seus filhos e descendentes, 
os deuses do Olimpo. Mas também vieram outros 
deuses. Odin, Rá e Lug, que eram reis de outros 
panteões que também sabiam seu destino...” 





Contos de Árian é uma série ambientada 
em um novo mundo habitado pelos antigos 
deuses de nossa mitologia, com reinos esplen- 
dorosos, terras misteriosas, semideuses e seres 
da mitologia, trazendo deuses como persona- 
gens atuantes na história. O Caçador de Gi- 
gantes, primeiro romance de Daniel R. Salga- 
do lançado pela Editora Novo Século na 194 
Bienal Internacional do Livro de São Paulo, 
conta a história de um guerreiro celta, Kael, e 
Nalissa, a princesa do maior reino do Ocidente 
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e fervorosa devota da deusa Hera. Eles se en- 
volvem em uma trama que, de aparentemente 
simples, vai se tornando maior e perigosa, indo 
além de um simples monstro atacando vilas. 
Há reis, magos poderosos e deuses em uma 
história que traz à tona inclusive a profecia de 
uma deusa nascida entre os humanos e o surgi- 
mento de um império, unindo povos. Nalissa, 
em sua jornada, acaba conhecendo um outro 
lado do guerreiro bárbaro, um homem de ex- 
trema honra e coragem, capaz de qualquer coi- 
sa para ajudar aqueles que ele ama. 

Fruto de anos de pesquisa de mitologia e 
história, o romance foi inspirado no cenário 
de RPG criado pelo próprio autor há oito anos 
para mestrar para seus amigos. Baseia-se total- 
mente nas antigas culturas grega, celta, nór- 
dica e egípcia, atuando em um novo mundo, 
mas respeitando seus mitos e crenças. Árian 
possui quatro continentes e mais de 150 per- 
sonagens, incluindo inúmeras lendas e as sete 
eras que compõem a cronologia do mundo, 
mostrados no desenrolar dos contos e em para- 
lelo no site www.contosdearian.com.br. Nele 
se encontram também as regras para se jogar 
no cenário adaptadas para o sistema D20, com 
novas classes, raças e descrições de reinos, além 
de outra versão do prólogo com a origem do 
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mundo, imagens dos personagens, mapa colo- 
rido e links para falar com o autor. 

O livro tem 295 páginas e o preço sugerido 
é de R$ 29,90 


Claudia Tamblay e Daniel Salgado 


DANIEL R, SALGADO 


A 


CONTOS DE ARIAN 


O CAÇADOR DJ) 
GIGANTES 











Segunda-feira, 19 de julho de 1999, 2h12 
Federal Hill 
Baltimore, Maryland 


— O senhor gostaria de caminhar pela colina? 
— perguntou Marja. 
— Não. 

Jan sentia-se preso, por mais espaço que 
houvesse no interior da limusine, ocupada 
apenas por ele e mais dois assistentes. Mar- 
ja afastou-se dele e inclinou-se na direção de 
Roel ao olhar o parque pela janela do lado do 
passageiro. 

— É uma bela noite, senhor — acrescentou 
Herman, o motorista. 

Ton Baumgarte, seu companheiro no 

banco da frente, assentiu. 
— Sr. Abeel — Jan disse suavemente —, 
se eu precisar de conselhos de natureza re- 
creativa, pode ter certeza de que o sr. será o 
primeiro a saber. 

Herman concentrou-se na avenida, À li- 
musine deslocava-se lentamente. Havia pouco 
tráfego e apesar de Jan não estar apreciando o 
passeio, Marja e Roel pareciam desfrutar da 
excursão noturna pela cidade. O carro era co- 
mum, alugado. Em meio a todos os arranjos 
e contatos, Jan não vira necessidade imediata 
de trazer de Amsterdá seu próprio veículo: 
blindado e à prova de luz. De fato, essa noi- 
te era a primeira vez desde sua chegada que 
ele desejara utilizar um automóvel. Ele tivera 
pouca necessidade de seus dois assistentes nas 
últimas três noites. Os contatos e negociações 
haviam sido apenas com Membros, o que exi- 
gia sua atenção pessoal. Não havia interesses 
comerciais “legítimos” e, portanto, a presença 
dos mortais tornava-se dispensável. 

Sobrava, evidentemente, a necessidade 
de alimentar-se. Jan olhou para Marja. En- 
quanto ela se inclinava sobre Roel para olhar 
pela janela, os músculos tencionados do pes- 
coço chamaram a atenção do vampiro — es- 
ternomastóideo, esternoióide, omoióideo 
— e envolvida por eles, a jugular pulsante. 
Jan estivera tão ocupado nas últimas noites 
que deixara de se alimentar, e agora podia 
sentir a fome aumentando. 

Talvez por isso eu estivesse tão... suscetível a 
Victoria na noite passada, ele começou a refle- 


tir, mas então afastou o assunto de sua mente. 
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Esse passeio de carro não era, afinal de 
contas, uma viagem ao campo para distrair 
seus servos. Jan achara que a companhia seria 
bem-vinda, mas agora não tinha tanta certe- 
za. Percebeu que o que mais queria era sair 
do Lord Baltimore Inn. Mais especificamen- 
te, se afastar do sétimo andar e dos aposentos 
diretamente opostos aos seus. Ele progredi- 
ra muito em seus planos desde que recebera 
essa tarefa inalcançável de Hardestadt. Um 
passeio informal pela cidade deveria ser uma 
distração agradável. Entretanto, aqui estava 
ele, sentindo-se confinado pelos auxiliares 
ociosos e pensando na única pessoa em quem 
não queria pensar. 

Maldita Toreador. 

Jan não conseguia deixar de lembrar 
da minúscula marca na mandíbula de Vie- 
toria: a serpente devorando a própria cau- 
da. Foi por puro acaso que reparou nela. 
E a reação de Victoria... isso fora o mais 
estranho. Novas preocupações começavam 
a tomar forma na mente dele. Um símbolo 
Teimisce... Será que ela...? Mas Jan tinha 
dificuldade em concentrar os pensamentos. 
Ele também não conseguia deixar de lem- 
brar das curvas perfeitas das costas nuas de 
Victoria, o brilho da pele, o relevo delicado 
das costelas sob seus dedos... 

— Que lugar é esse? — Jan perguntou a 
Marja. 

Qualquer coisa era melhor que pensar, 
que recordar. Gesticulou em direção à eleva- 
ção gramada que ela sugerira escalarem. 

— Federal Hill — ela respondeu. 
— Durante a Guerra Civil Americana, era uma 
espécie de forte — explicou Roel. 

O jovem era um assistente executivo tão 
capacitado quanto Marja e, além disso, ou- 
tra fonte de alimento para a tortura de Jan. 
Nenhum dos dois sabia do cargo similar, não 
oficial, do outro, ou do aspecto em comum 
que os tornava tão valiosos para Jan. 

Vou me alimentar assim que retornarmos, 
ele pensou. Não era uma boa idéia negligen- 
ciar o próprio bem-estar e parece que ele ia 
precisar de todas as forças nas semanas se- 
guintes se Victoria continuasse a desafiar sua 
autoridade e seu autocontrole. 

Herman não enxergou a tempo a figu- 
ra enorme que parou na rua exatamente em 
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Romance Ventrue 
Uma pequena amostra do que vem por ai 





frente ao carro. O impacto sacudiu todos 
os passageiros. Jan esqueceu instantanea- 
mente todos os pensamentos sobre Federal 
Hill, sobre Victoria. Os airbags duplos in- 
flaram e prenderam Herman e Ton contra 
o encosto de seus assentos. Ninguém no 
banco de trás estava usando cinto de segu- 
rança. Jan e seus assistentes chocaram-se 
contra os bancos da frente. 

— Ah, meu Deus — disse Marja, levantando- 





se do chão do carro — atropelamos alguém. 

Ela então notou o sangue escorrendo do 
nariz de Roel. Jan também notou. 

— Roel, você está sangrando. Você está...? 

A pergunta dela foi interrompida pe- 
las balas que retalhavam o carro. As janelas 
do lado direito se estilhaçaram. A rajada de 
uma arma automática despedaçou Ton e 
Roel. Havia vidro, sangue e balas por toda 
parte. Marja sacudiu-se convulsivamente ao 
ser atingida. Ela fora lançada contra Jan, e ele 
contra a porta. Balas explodiam nos braços, 
no peito e no rosto de Jan. 

Herman livrou-se do airbag e abriu a por- 
ta da frente. Jan alcançou a maçaneta menos 
de um segundo depois de o motorista sair do 
carro e sacar a semi-automática, mirando no 
atacante através do teto do carro. Mas Her- 
man foi empurrado contra o carro por trás. À 
arma caiu no chão e ele caiu em seguida, com 
uma flecha atravessada no pescoço. 

Não é uma flecha, Jan percebeu. É 
uma estaca. 

A porta de Jan estava aberta, mas em vez 
de fugir, ele a utilizou como escudo. Apa- 
nhou a arma de Herman e atirou-se para den- 
tro do carro, sobre os cadáveres de Marja e 
Roel, longe de quem quer que tivesse atirado 
a estaca. O pistoleiro do outro lado do carro 
surpreendeu-se ao ver Jan vindo em sua dire- 
ção através da janela estilhaçada, e mais ainda 
quando o Ventrue descarregou a arma nele. 
Jan nunca praticara com essas armas moder- 
nas. Estava tão surpreso quanto o pistoleiro, 
cujo peito e pescoço pareceram explodir. 

Jan forçou o resto do corpo através 
da janela enquanto o atacante caía. O 
primeiro instinto de um Ventrue era fu- 
gir, mas então ele viu o fuzil de assalto 
nas mãos do pistoleiro imóvel. Jan deixou 
cair a pistola descarregada e apanhou a 











nova arma. Virou-se em direção à frente 
da limusine. À criatura que o carro atin- 
gira encontrava-se ilesa entre os destroços 
do pára-choque e do radiador. 

Carniçal de guerra, pensou Jan, embora 
não tivesse certeza. Ele nunca tinha visto um 
de perto, mas a criatura cra grande demais 
para ser totalmente humana, além de ter um 
grande chifre que se projetava do meio da 
testa. O efeito lembrava mais um rinoceronte 
que um unicórnio. 

Jan disparou o fuzil. Dezenas de balas 
voaram sobre o capô do carro, sobre o asfalto. 
Um pneu explodiu, assim como uma lâmpa- 
da a meio quarteirão de distância. Jan deto- 
nou tudo o que havia em seu campo de visão 
— tudo, exceto o carniçal. E então a arma 
parou de atirar, 

— Merda. 

Travada? Sem munição? Não impor- 
ta. Jan correu para a colina gramada. De- 
pois de percorrer os primeiros metros, ele 
se lembrou de que alguém lá atrás estava 
atirando estacas. Com uma escopeta? Uma 
besta? Jan tentou ziguezaguear enquanto 
corria, para não se tornar um alvo tão fácil. 
Poderia ter sido uma boa idéia, mas quase 
tropeçou e rapidamente desistiu. 

No topo da colina, parou e olhou para 
trás. Havia três figuras em seu encalço: o ri- 
noceronte, uma silhueta de proporções mais 
humanas e uma criatura de quatro patas. Jan 
tentou o fuzil novamente. Ele apontou a arma 
e pressionou repetidamente o gatilho, mas de 
nada adiantou. 

— Merda. 

Átirou a arma ao chão, virou-se e come- 
çou a correr de verdade. 

Sabá. 

À palavra pipocava em sua mente a cada 
passo. 

Sabá. 

Mas como eles poderiam ter se infiltrado 
em Baltimore com todas as patrulhas varren- 
do a região ao norte de Washington? Não po- 
deriam. Mas com certeza alguém acabara de 
atirar em sua equipe. 

Sabá. 

Atirar em sua equipe? Atirar nele! 

Jan tentou avaliar os ferimentos enquan- 
to se embrenhava entre as árvores no topo da 
colina. Pelo menos ainda conseguia se mover, 
caso contrário, já teria sido destruído. Por um 
instante pensou em Marja, Roel e Ton, no 
sangue de todos eles se empoçando no chão 
da limusine, e em Herman caído na rua, tres- 
passado por uma estaca de madeira. Mas não 
tinha tempo para sentimentalismos. À sobre- 
vivência vinha em primeiro lugar. 


Os ferimentos de bala que Jan havia so- 
frido eram dolorosos, mas felizmente não o 
deixaram incapacitado. Tentou localizar os 
buracos para dirigir até eles a força curativa 
da vitae. Algumas balas alojadas superficial- 
mente foram expulsas enquanto os ferimen- 
tos menos profundos se regeneravam. Os de- 
mais projéteis teriam de ficar, por enquanto. 
Se sobrevivesse, eles poderiam ser removidos 
cirurgicamente mais tarde. Uma bala atra- 
vessara seu rosto de um lado ao outro, estra- 
çalhando alguns dentes no percurso. Outra 
destruíra a maior parte de uma das orelhas. 
Novamente, doloroso mas não fatal. Jan per- 
deu a conta ao chegar próximo de 15 balas. 
Nada que sangue não curasse. 

Que sangue? pensou, lutando contra uma 
onda de desespero. O pouco que ele havia 
curado cobrara seu preço, e embora estivesse 
mais inteiro, começava a sentir a fadiga que 
tomava conta dele. Pensou durante um mo- 
mento em dar a volta e retornar para onde es- 
tavam Marja e Roel antes que eles esfriassem 
completamente, mas os assassinos poderiam 
ter deixado guardas justamente por essa razão 
e Jan não tinha qualquer esperança de vencer 
uma luta honesta a essa altura. 

Ignorando o cansaço, ele continuou a 
correr para fora do parque e em direção aos 
bairros ao sul. Entrou numa rua transversal 
e voltou a virar em direção ao sul, paran- 
do na quina de um edifício para observar. 
Não foi preciso esperar muito antes que eles 
aparecessem na primeira esquina. O gran- 
de quadrúpede vinha na frente, farejando 
o chão. Seguindo meu cheiro, pensou. O 
outro perseguidor segurava a coleira atada 
ao cachorro-monstro. Por último, Rino 
protegia a retaguarda. Parecia mancar um 
pouco. Talvez tivesse sido ferido pela li- 
musine, mas com certeza o carro ficara em 
condições bem piores. 

Jan observou mais um momento, tor- 
cendo para que eles virassem uma rua er- 
rada, mas o cão de caça seguia a trilha do 
Ventrue com exatidão. Jan voltou a correr. 
Cada passo era mais difícil que o anterior. 
Ele xingou a si mesmo por não ter se ali- 
mentado há tanto tempo. Se tivesse mais 
sangue, poderia fazer uma grande curva 
em sentido oeste, um grande círculo, não 
de volta ao carro, e sim ao Lord Baltimore 
Inn. Com certeza encentraria ajuda lá. Mas 
suas forças abandonavam-no com rapidez. 
Nunca chegaria tão longe. 

E Garlotte não ia gostar muito que eu 
atravessasse correndo o saguão de seu hotel com 
um esquadrão do Sabá no meu encalço, pensou 
com ironia. À preocupação com a Máscara 
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levou seus pensamentos de volta à limusine 
e aos quatro cadáveres dentro e ao redor dela. 
Não havia como esconder esse pequeno “pas- 
so em falso”. Garlotte terá de dar um jeito de 
abafar tudo. 

Jan parou novamente. Sacudiu a cabeça, 
tentando livrar-se dos pensamentos indeseja- 
dos. Não tinha tempo para se preocupar com 
alimentação, Garlotte ou a Máscara. Mas 
tudo o que conseguiu foi arrancar mais um 
pedaço de um dente quebrado. À sua frente 
havia outro parque. Além dele, mais docas. 
Ele cruzara essa pequena península de um 
lado ao outro. Não conseguia ver seus per- 
seguidores naquele instante, mas tinha uma 
sensação nauseante de que ainda estavam lá, 
ainda o perseguiam. O monstro não perderia 
o rastro e o Sabá não desistiria. Decidiu que 
o parque não tinha nada a oferecer. Se subisse 
em uma árvore ou tentasse se esconder, eles 
o localizariam facilmente. Talvez encontrasse 
um bando Brujah perambulando perto das 
docas. Não conseguia planejar nada além 
disso. Não havia esperança. 
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Es 2003 e 2004, a Jambô Editora publi- 
cou 4 Mais Longa das Noites, À Sombra do 
Exilado e A Legião das Almas Perdidas. Juntos, 
esses três livros formam A Trilogia do Fogo das 
Bruxas, uma premiada segiência de aventuras 
para o sistema d20, na qual os personagens são 
confrontados com uma trama de suspense, ação 
e bruxaria. Além de uma ótima aventura, os li- 
vros d'A Trilogia apresentam informações sobre 
um continente chamado Immoren Ocidental, 
o pano de fundo dos Reinos de Ferro, um ce- 
nário de campanha inovador, onde a magia e a 
mekâánica caminham lado a lado. 

Os Reinos de Ferro são um cenário 
rico, com uma história detalhada e muitas 
características especiais. Embora o material 
incluido n'A Trilogia apresente várias infor- 
mações sobre o cenário, há muito mais para 
ser explorado nos Reinos. E para descrever 
todo esse material foram lançados nos EUA 
os dois Guias dos Reinos de Ferro, que, jun- 
tos, trazem a descrição do cenário, das re- 
gras e da história dos Reinos de Ferro. 

O primeiro dos dois guias, o Guia de Per- 
sonagens dos Reinos de Ferro, já está sendo pre- 
parado pela Jambô, e deve ser publicado no 
primeiro semestre deste ano. Em suas páginas, 
este Guia contém regras detalhadas para criação 
de personagens, adaptando as informações do 
Livro do Jogador para Immoren Ocidental e in- 
cluindo novas raças (como gobbers e trollóides), 
novas classes (como Mago Pistoleiro e Mekâni- 
co Arcano) e novos talentos e perícias. Entre as 
novidades, são apresentadas as 12 etnias de hu- 
manos de Immoren Ocidental, cada uma com 
regras e características próprias. 

O Guia traz também classes de pres- 
tígio, regras para uso e criação de itens de 
mekânica (incluindo armas de fogo e gigan- 
tes a vapor), uma descrição das principais 
nações, da cosmologia dos Reinos de Ferro 
e regras para uso de magia, incluindo novos 
domínios de clérigos, regras para magias de 
cura e ressurreição, e novas magias. 

A seguir são apresentadas duas das no- 
vidades do Guia de Personagens dos Reinos 
de Ferro: o capelão de batalha, uma classe 
de prestígio de Immoren Ocidental, e re- 
gras para itens de mekânica. Embora criado 
para os Reinos de Ferro, o material a seguir 
pode ser facilmente adaptado para qualquer 
outro cenário de campanha. 


Classe de Prestígio: 
Capelão de Batalha 
Quando eu o vi descer de seu cavalo pela 
primeira vez, achei que era Morrow em pessoa 
que vinha a mim, o sol que se punha atrás dele 


emprestando-lhe uma aura sagrada. Eu me lem- 
bro de me ajoelhar, confuso, e curvar a cabeça, € 
então o Padre Logan me puxou para que ficasse 
de pé, e sorriu. Ele parecia exatamente como toda 
pintura que já vi de Morrow, e mesmo hoje me 
pego observando-o como um tolo quando ele não 
sabe que estou olhando. Eu ainda fico nervoso, e 
venho servindo com ele há dez anos. 

Você não vai encontrar um capelão de ba- 
talha de Midfast a Caspia melhor que o Padre 
Logan. Ele é o igual de cinco padres comuns, e à 
nossa companhia tem o menor número de baixas 
de qualquer unidade da Guarda Norte. Gentil 
com aqueles sob seus cuidados, mas temível em 
combate. É com enorme orgulho que sirvo a ele. 
Morrow me colocou aqui com um propósito, e 
não vou deixar o lado do bom padre até que 
esteja enterrado, disso você pode ter certeza. 

Rinaldo Vetter (tordorano Gue5), 
Sargento da Guarda Norte, Midfast 


DESCRIÇÃO 

Em geral, os capelães são clérigos ou pa- 
ladinos que sentiram um chamado para es- 
palhar a palavra de seu deus não apenas por 
meio de sermões e boas ações diárias, mas 
também no campo de batalha. A maior par- 
te das pessoas admira os capelães de batalha 
por sua dedicação aos princípios designados 
por seu deus e sua disposição a arriscar suas 
vidas ao levar a palavra às linhas de frente. 
Eles são uma inspiração para os fiéis e en- 
sinam os soldados sobre as virtudes de seu 
patrono divino. Capelães de batalha curam 
e restauram os corações e corpos de seus ho- 
mens antes, durante e depois da batalha. E 
no infeliz, mas inevitável caso de que um 
membro de sua unidade venha a morrer, o 
capelão de batalha fornece os últimos rituais 
aos caídos, enviando seu espírito para a pós- 
vida com uma última bênção. 

A Igreja utiliza esses servos especializa- 
dos designando-os para missões adequadas 
a suas habilidades, em geral servindo em 


exércitos em campanhas extensas. Às vezes, 
os capeláes:de batalha também servem como 
missionários em regiões perigosas, onde os 


héis locais precisam de apoio. 

Capelães de batalha geralmente usam 
vestes clericais apropriadas para seu posto 
e, caso sejam ex-paladinos, ainda ostentam 
o símbolo de sua afiliação também. Como 
regra, os capelães de batalha quase sempre 
serão encontrados em armaduras pesadas, 
não apenas para proteger melhor a si mes- 
mos, mas para identificarem-se melhor com 
os soldados com os quais servem. 


Dado de Vida: dlO. 
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Nota: Paladinos podem adquirir níveis de 
capelão de batalha livremente, e depois conti- 
nuar adquirindo níveis de paladino. 


CAPELÃES DE BATALHA 
NOS REINOS DE FERRO 

Os capelães de batalha podem ser encon- 
trados e são geralmente respeitados em todas 
as facetas da sociedade que aceitam a religião 
de Morrow. Para muitos, os capelães de ba- 
talha são vistos como o ramo mais legítimo 
da Igreja de Morrow — no sentido de que não 
ficam sentados em segurança no Sancteum, 
julgando os fiéis, mas nas trincheiras, quer 
seja desbravando o mundo, quer seja servindo 
estoicamente com os defensores da nação. 

Capelães de batalha são uma parte aceita 
e bem-vinda da Igreja de Morrow, e o Exor- 
deum autorizou o caminho do capelão de 
batalha muitos séculos atrás. Por seu código 
original, um aspirante a capelão de batalha 
deve conduzir uma entrevista com um vigá- 
rio para ser iniciado. Os capelães de batalha 
em geral não se sentem confortáveis com títu- 
los e deveres administrativos, então é raro que 
ascendam acima do posto de prelado. 


PRÉ-REQUISITOS 

Para se tornar um capelão de batalha, 
um personagem deve preencher todos os se- 
guintes critérios. 
Tendência: Qualquer Bom. 
Religião: Morrow, 
Perícias: Conhecimento (religião) 8 gradu- 
ações, Adestrar Animais, Cavalgar, Cura ou 
Sentir Motivação 5 graduações. 
Magias: Capacidade de conjurar magias divi- 
nas de 1º nível. 
Especial: Deve ter realizado um feito notável 
em nome de Morrow, e deve ter sido entre- 
vistado por um clérigo de Morrow de posto 
vigário ou maior. 


PERÍCIAS DE CLASSE 

Às perícias de classe de um capelão de 
batalha (e a habilidade-chave para cada pe- 
rícia) são: Concentração (Con), Diplomacia 
(Car), Adestrar Animais (Car), Cura (Sab), 
Conhecimento (religião) (Int), Profissão 
(Sab), Cavalgar (Des), Sentir Motivação 
(Sab) e Identificar Magia (Int). 
Pontos de Perícia a Cada Nível: 2 + modif- 
cador de Inteligência. 


(CARACTERÍSTICAS DA CLASSE 

Usar Armas e Armaduras: Os capelães de 
batalha não sabem usar nenhuma arma, at- 
madura ou escudo adicional. 








Conjuração: Quando um capelão de batalha 
atinge o 1º, 03º eo 5º níveis nessa classe, 
o personagem adquire mais magias diárias (e 
magias conhecidas, quando aplicável) - como 
se estivesse avançando um nível na sua classe 
de conjurador divino anterior. Entretanto, ele 
não recebe qualquer outro benefício daquela 
classe (chance aprimorada de Expulsar/Fasci- 
nar mortos-vivos, talentos de criação de itens 
ou metamágicos, etc.), apenas um nível de 
conjurador efetivo. Caso o personagem tenha 
mais de uma classe capaz de conjurar magias 
divinas antes de se tornar um capelão de ba- 
talha, deverá escolher qual delas terá seu ní- 
vel elevado para determinar a quantidade de 
magias diárias sempre que alcançar um novo 
nível impar na classe de prestígio. , 

Inflamar os Fiéis (Sob): Com um ressoante 
grito de batalha a Morrow, o capelão de ba- 
talha pode inflamar os espíritos de quaisquer 
aliados morrowanos engajados em batalha 
como uma ação-padrão. Quaisquer aliados 
morrowanos no raio de 18 metros que este- 
jam sofrendo de magias que afetem a mente 
ou efeitos de medo têm direito a um teste de 
resistência imediato com +2 de bônus de mo- 
ral, Este bônus aumenta para +4 no 3º nível e 
+6 no 5º nível. Esta habilidade pode ser usada 
um número de vezes por dia iguala | + o mo- 
dificador de Carisma do capelão de batalha. 
Talento Adicional: No 2º e no 4º níveis o 
capelão de batalha recebe um talento adi- 
cional da seguinte lista: Ataque com Escu- 
do Aprimorado, Ataque Poderoso (Tres- 
passar, Encontrão Aprimorado, Separar, 


Bênção de Morrow, | 


Talento adicional 


+] nível de classe divina anterior 


Curar ferimentos leves 


em massa, Talento 


adicional 


A visão de Morrow, 


+1 nível de classe divina anterior 


Inflamar os fiéis +6 


Trespassar Aprimorado), Combate Monta- 
do (Arquearia Montada, Investida Monta- 
da, Investida Implacável, Pisotear), Com- 
bater com Duas Armas (Combater com 
Duas Armas Aprimorado), Contramágica 
Aprimorada, Especialização em Combate 
(Ataque Giratório, Desarme Aprimorado, 
Fintar Aprimorado, Imobilização Apri- 
morada), Expulsão Aprimorada, Expulsão 
Adicional, Foco em Arma, Foco em Perícia 
(Cura), Magias em Combate. 

Bênção de Morrow (Sob): A partir do 2º 
nível, as energias sagradas de Morrow per- 
mitem que o capelão de batalha conjure 
magias de cura com +1 nível de conjurador. 
Isto se soma ao bônus do domínio Cura. 
A bênção de Morrow também permite que 





o conjurador exceda o bônus máximo per- 
mitido. Por exemplo, um clérigo 6/capelão 
de batalha 4 pode conjurar curar ferimentos 
leves e curar Id8+9 pontos de dano, igno- 
rando o bônus por nível de conjurador má- 
ximo de +5. 

Curar Ferimentos Leves em Massa (SM): 
Uma vez por dia, o capelão de batalha pode 
conjurar curar ferimentos leves em massa. 

A Visão de Morrow (Sob): Ao alcançar o 5º 
nível, o capelão de batalha adquire uma afini- 
dade tão grande com as energias de Morrow 
que pode conjurar detectar maldade como 
uma ação livre. Ele também recebe uma breve 
pontada de dor que o avisa sempre que qual- 
quer ser de tendência maligna no raio de 9 
metros realiza uma ação hostil contra ele. Isso 
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não é suficiente para evitar completamente a 
ação hostil, mas ele não é pego surpreendido 
e também recebe +1 de bônus divino em sua 
CA e em testes de resistência quando atacado 
dessa forma. Isso se aplica apenas a ataques 
e magias conjuradas por criaturas malignas, 
e funciona mesmo que o capelão de batalha 
não possa ver seu atacante. 


Mekânica: Equipamento dos 
Reinos de Ferro 

Para qualquer um que tenha estudado 
a história de nossas terras, ficam evidentes as 
duas maiores inovações que moldaram a face de 
Immoren Ocidental nos anos desde o Exército 
do Trovão — armas de fogo e mekânica. Não 
apenas estas inovações foram fundamentais na 
tecnologia e na guerra da era moderna, elas 
mudaram os Reinos de Ferro irreversivelmente, 
e apresentaram novos modos de vida para algu- 
mas pessoas. Com as armas de fogo tornando-se 
mais comuns a cada dia, seu impacto está sendo 
sentido por toda parte. De fato, algumas milí- 
cias locais já começaram a incluir pistolas no 
equipamento-padrão de seus soldados. Afinal, 
não devem nossos protetores estar tão bem ar- 
mados quanto os rufiões que combatem? 


À seguir você verá uma amostra do equi- 
pamento que pode ser encontrado nos Reinos 
de Ferro. Aqueles com dinheiro suficiente po- 
dem facilmente comprar muitos desses itens, 
enquanto outros são raros e caros — algumas 
vezes exigindo arranjos especiais, ou uma via- 
gem a algum dos perigosos mercados negros 
mantidos nas maiores cidades. 


ARMAS — CORPO A CORPO 

Bastão Retrátil: Uma inovação simples, 
este bastão é um cilindro fino de ferro que 
se retrai para dentro de si mesmo, ficando 
com 15 centímetros de comprimento, 
e é facilmente estendido até seu com- 
primento total de 60 centimetros com . 
um movimento forte de pulso (uma 
ação livre). Prático e fácil de esconder, 
o bastão retrátil pode nem mesmo ser 
identificado como uma arma por aqueles que 
não conhecem tais aparatos. 


Lâmina de Batalha Caspiana: Uma descen- 
dente das grossas espadas-machetes de um 
gume só usadas pelos caspianos eras atrás, a lá- 
mina de batalha é uma espada larga e pesada, 
de dois gumes, adequada para cortes fortes e 
profundos. A lâmina grossa e resistente chega a 
ter 20 centímetros de largura perto do guarda- 





mão, e é favorita entre os espadachins no sul de 
Cygnar. À ponta da lâmina de batalha nunca 
é afiada; assim, a espada é usada unicamente 
como uma arma de corte. Algumas lâminas de 
batalha são arredondadas na ponta, enquanto 
outras terminam em pontas curtas puramente 
ornamentais, e algumas raras terminam em 
forma de coração ou cunha, 


Mecano-mangual Leve: A arma favorita dos 
cyrissistas, o mecano-mangual leve é um cabo 
curto de metal preso a um rotor movido a meca- 
nismo de engrenagem, que gira com grande ve- 
locidade, fazendo rodar suas três curtas cabeças 
de mangual. Devido à velocidade com que a ca- 
beça do mecano-mangual gira, o usuário pode 
escolher, como uma ação de ataque total, fazer 
um ataque adicional a cada rodada com o man- 
gual. Este ataque adicional usa o bônus base de 
ataque mais alto do usuário, mas cada ataque 
feito na rodada (o ataque adicional e todos os 
ataques normais) sofre -3 de penalidade. 

Essas armas criadas nas forjas de Cyriss 
são entregues incompletas aos acólitos, e sua 
finalização é considerada parte do teste final 
para ingresso no culto em si — depois de preen- 
cher outros requisitos. O acólito deve primeiro 
discernir porque o mecano-mangual está ino- 
perante, o que exige um teste de Ofícios (en- 
grenagens) contra CD 10, e então realizar os 
consertos apropriados com um segundo teste 
bem-sucedido de Ofícios (engrenagens) contra 
CD 15. Caso o acólito tenha sucesso em ambos 
os testes, o mecano-mangual irá funcionar, e o 
acólito se torna um membro completo do cul- 
to. Caso o acólito falhe em qualquer uma das 
tarefas, deve retornar aos seus estudos e não 
poderá tentar novamente por cem dias. 
Machete de Guerra Ogrun: Criado para 
tirar vantagem da enorme força e tamanho 
dos ogrun, o machete de guerra é uma arma 
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tão grande e pesada que até mesmo os ogrun 
precisam empunhá-la com ambas as mãos. 
Uma lâmina semelhante a um machete, com 
1 metro de comprimento e 30 centímetros de 
largura, é fixada a uma haste robusta de 3,5 
metros de comprimento. Às costas da lâmina 
têm três espinhos de metal, permitindo que 
o machete de guerra desfira golpes de corte 
e perfuração devastadores. O enorme tama- 
nho do machete de guerra ogrun é o que o 
torna uma arma exótica. Com treinamento 
apropriado (Usar Arma Exótica), o machete 
de guerra pode ser usado como uma arma de 
haste. Qualquer criatura Grande que saiba 
usar a arma exótica machete de guerra ogrun 
pode golpear alvos adjacentes ou a até 4,5 
metros de distância, estendendo seu alcance 
natural. Personagens utilizando o machete de 
guerra ogrun como uma arma comum não 
podem utilizá-la como uma arma de haste. 


ARMAS — PISTOLAS E RIFLES COMUNS 

Atirador de Arpéu: Uma inovação in- 
comum usada para abordagem, o atirador 
de arpéu é um rifle cortado com um cano 
pesado e largo, modificado para propelir 
um arpéu reforçado e uma corda. O ati- 
rador de arpéu utiliza a explosão forne- 
cida por uma carga modificada de rifle 
para propelir o arpéu. Embora não seja 
eficiente como arma, o atirador de arpéu 
pode disparar o arpéu muito mais longe 
do que ele poderia ser arremessado, e com 
maior precisão. O atirador de arpéu uti- 
liza munição modificada de rifle militar. 
O arpéu e a corda devem ser comprados 
separadamente. Recarregar um atirador 
de arpéu exige três ações-padrão e um 
teste bem-sucedido de Ofícios (armas de 
fogo) contra CD 12. Custo da munição: 
10 PO por tiro. 












Usando Armas Ss Fogo 















ate sa fogo são armas exóticas, 


“e um personagem precisa possuir o 

“talento Usar Arma Exótica (armas de: 

fogo) para usá-las sem penalidade. 
Usar uma arma de fogo também 


um personagem recarregue uma arma, 
“conserte o resultado de um tiro defei- 




























em condições de funcionamento. 
* Recarregar uma arma de fogo sem- 


“um teste bem-sucedido de Ofícios (ar- 
“mas de fogo). Os detalhes da ação eai 
CD do teste dependem. da complexi- | 
dade da arma. Pistolas e rifles normal- 
mente exigem uma ou duas ações-pa-. 
drão para serem recarregadas. ACD do 


10 ou menos, então * “escolher 10” para | 
“recarregar armas antes ou Gaga do 
combate garante o sucesso. : 

“Se o teste de Ofícios for bem- E 


as ações necessárias terem sido gastas. 
“Seo teste falhar, ou se um processo des E 
“recarregar de várias rodadas for inter- 
rompido, ele deve começar de novo. Se 
“o teste falhar por 5, a recarga foi uma. 
“falha crítica e a munição está arruina- 
da. Por último, todas as ações de recar-. 
ee provocam ataques de op ortunidade. 
“Durante a recarga, o operador tem | 
algumas tarefas F para, fazer. Primeiro, a 
“parte traseira. da arma deve ser e 
Depois, os restos de pólvora da carga ve- 
lha precisam ser limpos. À nova munição 
deveser colocada com firmeza | 








na câmara 
de disparo, e a parte traseira deve ser fe- 
chada. Por a o mecanismo o de dis- | 
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Bacamarte: Uma arma um pouco grossei- 


ra, na melhor das hipóteses considerada um 
protótipo, já que seu uso é perigoso, o ba- 
camarte tem aparência bastante semelhante 






“exige uma nova perícia: Ofícios (ar- 
mas de fogo). Esta: perícia permite que | 






“tuoso e limpe uma arma para mantê-la | 





“pre leva ao menos uma ação-padrão e . 









+=s 






teste de. tecarregar será normalmente | 









cedido; a arma será recarregada Rod 
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ao rifle militar, mas com um cano e câmara 
de disparo maiores. Ele dispara uma carga 
grande e improvisada que contém vários 
projéteis desencontrados ou fragmentos 
recolhidos ao acaso, enviando-os em uma 
rajada espalhada de curto alcance. O tiro 
causa dano considerável, pode acertar mais 
de um alvo e é eficiente contra criaturas que 
não são normalmente afetadas por dano 
perfurante, como esqueletos. 

Contudo, o bacamarte tem seus lados ne- 
gativos. Em primeiro lugar, há 1 chance em 
20 de que cada tiro que o bacamarte dispare 
fique preso e exploda, causando 2d4 pontos 
de dano ao usuário. Além disso, o bacamarte 
exige duas ações-padrão para ser recarregado, 
já que sua munição improvisada é dividida 
em duas partes: a carga de fragmentos pri- 
meiro, seguida da carga de pólvora. 

O alcance de tiro efetivo do bacamarte 
é de 9 metros, e ele ataca dois alvos adjácen- 
tes dentro da linha de visão. O alvo primá- 
rio sofre metade do dano da rajada com um 
teste de resistência bem-sucedido de Reflexos: 
qualquer alvo adjacente, caso seja acertado, 
sofre automaticamente metade do dano. À 
CD do teste de resistência exigido é igual à 
jogada de ataque do atirador. Bacamartes em 
geral têm pouco menos de 1 metro de com- 
primento. À recarga toma duas ações-padrão 
e exige um teste bem-sucedido de Ofícios 
(armas de fogo) contra CD 14. Custo da mu- 
nição: especial. 


Pistola Militar: Uma pistola grande e pode- 
rosa, frequentemente designada para oficiais 
militares, a pistola militar tem 
30 centímetros de 
comprimento e um 
cano largo e pesado. Pp 
Exige uma ação-pa- 
drão e um teste bem-suce- 
dido de Ofícios (armas de fogo) contra CD 
8 para ser recarregada. Custo da munição: 8 a 


10 PO por tiro. 


Pistola Pequena: Com apenas 20 centímetros 
de comprimento, a pistola pequena é cômoda 
de usar e relativamente fácil de esconder, as- 
sim como mais barata do que a maior 
parte das armas de fogo. Recarregar 
uma pistola pequena exige uma ação- 
padrão e um teste bem-sucedido de 


Ofícios (armas de fogo) contra CD 6. 
Custo da munição: 6 a 8 PQ por tiro, 


Rifle Longo: Este rifle utiliza um projétil 
menor e não possui o poder de impac- 
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to e alcance do rifle militar. Contudo, é con- 
sideravelmente mais leve e menos incômodo. 
Como o nome sugere, este rifle é longo, em 
geral com 1,20 metro da coronha ao cano. 
Esta arma é, na verdade, uma evolução do rifle 
militar, para batedores e fuzileiros dispostos a 
abrir mão de um pouco de alcance em nome de 
uma arma de recarga mais rápida. É um pouco 
mais difícil de ser feito do que o rifle militar 
devido ao seu cano de percussão e mecanismo 
de disparo. Recarregar um rifle longo exige 
uma ação-padrão e um teste bem-sucedido de 
Ofícios (armas de fogo) contra CD 10. Custo 
da munição: 8 a 10 PO por tiro. 


Rifle Militar: O rifle militar é um pouco raro, 
já que há apenas um punhado de regimentos de 
fuzileiros dedicados nos Reinos de Ferro, embo- 
ra seu uso esteja aumentando, particularmente 
em Khador e Cygnar. Tendo em geral 1,20 me- 
tro de comprimento e sendo lento em sua ope- 
ração, o rifle militar é uma arma poderosa de 
alcance considerável. Exige duas ações-padrão 
e um teste bem-sucedido de Ofícios (armas de 
fogo) contra CD 12 para ser recarregado. Custo 
da munição: 10 a 12 PO por tiro. 


ARMAS — PISTOLAS E RIFLES DE 
ÁRMERIAS ESPECIALIZADAS 

Pimenteiro Armeria Mecânica: Um dos 
mais recentes desenvolvimentos da Armeria 
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Armas Simples 


Bastão Retrátil 


Lâmina de Batalha Caspiana 











Armas Exóticas 


Mecano-mangual leve 
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Gkg 


8kg 


2,5kg 


7,5kg 







Armas Exóticas Grandes 


Mecânica é uma pistola de múltiplos canos 
que recebeu o apelido carinhoso de “pimen- 
teiro”. Esta pistola é construída a partir de 
um bloco robusto de aço, no qual quatro ca- 
nos estreitos são perfurados. Os canos giram 
usando um mecanismo de engrenagem, de 
forma que a pistola está pronta para disparar 
novamente após o primeiro tiro, permitindo 
que guerreiros hábeis disparem uma saraiva- 


da rápida. O usuário da pistola pode dispa- 
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Machete de Guerra Ogrum 35 PO 





Armas de Duas Mãos - Corpo a Corpo 





rar até quatro tiros em uma rodada, como 


uma ação de ataque total que depende do 


número de ataques permitidos pelos bônus 
base de ataque do usuário. 

Contudo este notável modelo de pistola 
giratória não deixa de ter suas complicações. 
A pistola é pesada, incômoda, e recarregá-la 
é uma tarefa difícil e demorada, uma vez que 
a arma esteja vazia. Não apenas cada cano 
precisa ser recarregado separadamente, mas 
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Incremento de 
Distância 





a engrenagem precisa ser desmontada para 
a recarga, e remontada quando o processo 
estiver terminado. O pimenteiro usa cargas 
de pistola pequena modificadas, exigindo 
uma por cano, e requer cinco ações-padrão e 
um teste bem-sucedido de Ofícios (armas de 
fogo) contra CD 14 para ser completamente 
recarregado. O mecanismo de engrenagem 
exige uma ação-padrão para ser desmonta- 
do e remontado; logo, recarregar um único 
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tomaria duas ações-padrão. O teste de Ofícios (armas de fogo) é o mesmo em qualquer caso. Custo 
da munição: 5 a 6 PO por tiro. 
Rifle de Tiro Duplo Radliffe: Quando alguém menciona o termo “espingarda”, orifdede = 


tiro duplo da Armeria Radliffe é o que, em geral, vem à mente. Este interessante modelo SMA ) 


tem um único gatilho e dois mecanismos de disparo em um único cano. Duas cargas são Pá. 
carregadas simultaneamente no cano, separadas por um espaçador de lá. O espaçador de lá na 
impede o disparo por acidente da carga de trás quando a carga da frente é disparada. 
Um rifle de aparência estranha, seu mecanismo traseiro é uma agulha de disparo de rifle normal, 
enquanto que o mecanismo da frente utiliza um aparelho semelhante ao cão de uma pistola, que 
perfura a pólvora explosiva da frente através de um pequeno buraco no lado do cano. Este buraco 
adicional rouba um pouco de potência das balas disparadas, mas a vantagem de ter o poder de 
fogo de um rifle de cano duplo e o peso de um único cano mais do que compensa essa perda de 
compressão. Ambos os tiros podem ser disparados na mesma rodada, utilizando-se uma ação 
de ataque total. 
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O rifle de tiro duplo Radliffe usa a munição normal de um rifle longo. Recarregar o rifle 
de tiro duplo exige duas ações-padrão e um teste bem-sucedido de Ofícios (armas de fogo) 
contra CD 14. Caso o usuário do rifle esteja com pressa para disparar um terceiro tiro, 
uma única carga pode ser carregada no rifle em uma ação-padrão, mas o mesmo teste de 
Ofícios (armas de fogo) ainda é necessário. Custo da munição: 8 a 10 PO por tiro. 
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Título original: Iron Kingdoms Character Guide; Autores: Rob Baxter, Brian Gute, Joe Martin e Doug Seacat; 
Tradutor: Leonel Caldela; ISBN: 858913417-2; Previsão de lançamento: junho-julho de 2006; 
Número de páginas e preço ainda dependem do formato do livro na versão brasileira 
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| antapunk é um cenário que combina os 
elementos de Fantasia Medieval e Ste- 
ampunk, inspirado nas histórias de capa & 


espada, contos policiais, romances de cavala- 
ria, histórias em quadrinhos e cinema. Este 
cenário apresenta alguns diferenciais em 
relação aos demais jogos de RPG, como as 
raças disponíveis para Personagem Jogador e 
as organizações do Mundo das Sombras. Os 
jogadores representam personagens filiados 
a grupos especiais conhecidos como Escude- 
rias, que por sua vez são subordinadas a Ligas 
e Agências de aventureiros, que disputam a 
supremacia do Mundo das Sombras num pe- 
rigoso jogo de intriga, ações ousadas e mani- 
pulação de informações. 

Além de enfrentarem aventureiros de es- 
cuderias e agências concorrentes, todos os he- 
róis (e a maioria das pessoas do mundo) pos- 
suem um outro inimigo, talvez o mais terrível 
de todos, que trabalha incessantemente pelo 
domínio de tudo o que existe: o Caos. Utili- 
zando armas como violência, sedução, cor- 
rupção e até mesmo a poluição causada pelas 
fábricas, os agentes do Caos se infiltram em to- 
das as organizações e sociedades, destruindo, 
manipulando, aterrorizando e corrompendo 
aqueles que cruzarem o seu caminho. 


AS RAÇAS FANTAPUNK 


Nos jogos de Fantasia temos a visão ma- 
niqueísta de “raças boas” e “raças más”. Os 
elfos são os mocinhos e os ogres os vilões. 
Mas o que aconteceria se grande parte dos 
monstros tradicionais fosse transformada em 
raças para Personagens Jogadores e todas elas 
se equivalessem? Será que um grupo de anões 
aceitaria um goblin como companheiro de 
aventuras? E os elfos, aceitariam receber uma 
magia de cura de um clérigo ork? 

No Fantapunk tudo isso é possível. E ex- 
tremamente normal, 

Para criar um mundo complexo, com 
diversidade étnica e cultural, foram desen- 
volvidas cerca de 80 raças diferentes para 
Personagens Jogadores, divididas nos seguin- 
tes grupos principais: adamitas (humanos), 
bandar (anões), duendes (que reúne várias 
sub-raças oriundas da mitologia de diversos 
povos), drakkar (draconianos), elfos, fadas, 
gnomos, goblins, górgonas, HóBs (hobgo- 
blins), índios, kendor, kobolds, moai (ogres e 
ogros, dentre outros), desmortos e orks. Cada 
uma dessas raças e sub-raças possui caracte- 
rísticas e culturas próprias, que apresentam 
modificações de acordo com a região do pla- 
neta onde vivem. 

Existem diversas situações e conflitos 
que afligem algumas das raças de Urancha e 
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que já causaram revoluções pelo planeta, po- 
dendo ser usadas em várias aventuras, como 
no caso dos elfos nindah (mais conhecidos 
como “elfos negros”), que por possuírem os 
olhos e os cabelos escuros, são discriminados 
pelos tzindarin e pelos banto, duas sub-raças 
élficas que têm os cabelos louros. Esta sub- 
raça foi perseguida e escravizada pelos demais 
elfos até que se organizaram em diversos nú- 
cleos de guerrilha e agora começam a virar 
o jogo, prenunciando um novo conflito nos 
dois continentes. 

Outro caso interessante são os kendor, 
mais conhecidos como “O Flagelo de Deus” 
e que devotam sua existência a um único ob- 
jetivo: erradicar as forças do Caos do mundo 
de Urancha. Essa raça, devido a uma limita- 
ção orgânica, é incapaz de utilizar qualquer 
tipo de magia. Para compensar essa deficiên- 
cia, eles desenvolveram a biotecnologia, que 
fez com que novas sub-raças fossem criadas 
(como os kendor-troll), além de armas bioló- 
gicas e poderes psiônicos limitados. 

Os adamitas atlantes (humanos de pele 
branca) são conhecidos por sua capacidade 
inovadora e pela lamentável tendência de pro- 
mover guerras para impor seus interesses. Por 
causa dessa raça, inúmeros conflitos e uma 
guerra mundial já ocorreram e é certo que 
muitas outras ainda irão ocorrer. 

Os grandiosos ogres, também conhe- 
cidos como os “Moai do Leste”, já foram 
um povo poderoso, os construtores das 
pirâmides colossais do norte de Hy-Bra- 
sil. Mas uma misteriosa e inexplicável 
mudança ocorreu e de repente os gigantes 
imortais passaram a não conseguir se re- 
produzir como antes, o que está levando 
esta sub-raça moai à extinção. É os seres 
de fronte altiva passaram a exibir uma me- 
lancolia em seu olhar por verem o fim se 
aproximar inexoravelmente. 

A bandeira da liberdade é defendida com 
unhas e dentes por dois povos que amarga- 
ram séculos de cativeiro, os goblins e os ada- 
mitas atlantianos (humanos de pele negra), 
e que agora estão unidos para combater seus 
antigos algozes, garantir a soberania de suas 
terras e banir o fantasma da escravidão de 
uma vez por todas de Urancha. 

Mas o caso mais dramático pertence 
aos desmortos, criaturas infelizes que foram 
vítimas da Síndrome de Hela, uma doença 
de origem desconhecida que faz com que 
algumas pessoas sejam trazidas de volta da 
morte transformadas em vampiros, zumbis, 
múmias e calaveras, dentre outros estágios, e 
continuem vagando no mundo dos vivos so- 
frendo toda sorte de preconceitos. 
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O MUNDO FANTAPUNK 


Até o presente momento, Urancha re- 
sume-se às regiões que compõem o “Mundo 
Conhecido”, aí incluídos os continentes de 
Hy-Brasil e Arcádia, as Montanhas do Mar e 
o Arquipélago Rami. Todos esses locais loca- 
lizam-se no Hemisfério Sul, na região que vai 
desde a Linha do Meio do Mundo — uma Ii- 
nha imaginária que divide o planeta em duas 
partes, no sentido horizontal — até a Ponta 
Fria, a extremidade das Montanhas do Mar 
que constitui o ponto mais ao sul que já foi 
mapeado pelos exploradores. 

Todo o resto do planeta, inclusive os 
arquipélagos onde viviam as raças antes de 
migrarem para Hy-Brasil e Arcádia, encon- 
tra-se envolto na Bruma dos Deuses. Existem 
boatos de que ao norte da Linha do Meio do 
Mundo existam grandes continentes conge- 
lados, assim como ao sul da Ponta Fria, mas 
até hoje ninguém que tenha viajado para estes 
lugares retornou para contar o que viu. 


O conNTINENTE DE Hy-BRrASIL 

Hy-Brasil está dividido em cinco regiões: 
Norte, Nordeste, Centro-Oeste, Sul e Sudes- 
te, subdivididas em diversas áreas, que são 
geralmente batizadas com os nomes das suas 
principais nações. Cada uma dessas áreas e 
regiões possui um cenário geopolítico pró- 
prio, que vem sendo moldado através dos sé- 
culos. O sistema de governo mais difundido 
é a monarquia, embora seu modelo apresente 
diferenças significativas entre as raças e até 
mesmo entre nações de um mesmo povo. 

Recentemente, surgiu neste continente 
um movimento político supra-racial batizado 
como “União Patriórica de Hy-Brasil”, que 
prega a unificação de todas as nações hy-bra- 
sileiras sob uma única bandeira, cujo lema se- 
ria “o Amor como princípio, a Ordem como 
base e o Progresso como fim”. Lentamente, 
com o auxílio dos meios de comunicação, a 
idéia vem sendo difundida, mas como esta 
contraria os interesses de muitos governos e 
de indivíduos poderosos, têm ocorrido diver- 
sos boicotes e movimentos de contra-infor- 
mação, visando deter os “ventos da mudan- 
ça”, ou Viiumbar, como dizem os orks. 

Hy-Brasil possui um grande número de 
nações, onde todas as raças de Urancha se en- 
contram representadas, mas algumas delas se 
destacam, seja por suas belezas naturais, po- 
derio econômico ou militar. As nações mais 
famosas de Hy-Brasil são: 


Rro AzuL 
Berço da cultura, da inovação tecnológica, 
da Sociedade do Conhecimento e sede da Le- 
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gião Combatente, esta megatrópole compos- 
ta pelas metrópoles de Rio Azul, Al-Moryn, 
Cruz do Sol e Carapassa, é famosa em todo 
o mundo pela sua diversidade cultural e pelas 
incríveis aventuras que ocorrem em suas ruas. 
Após ter sido reurbanizada pelo Conde de 
Montekristo - o homem mais rico do mundo —, 
Rio Azul recebeu o título de “Cidade Maravi- 
lhosa”, graças à perfeita integração do ambiente 
urbano com suas inigualáveis belezas naturais. 


Invicta MECHÂNIKA 

Importante pólo industrial do continente, 
esta nação vem crescendo de tamanho e im- 
portância política e tem por objetivo principal 
rivalizar e vencer a poderosa Centrópolis. Sede 
da Ordem dos Cavaleiros da Força, Invicta Me- 
chânika vem conquistando o apoio político de 
diversas nações do sul e do oeste do continente e 
é bem possível que num futuro próximo se tor- 
ne a capital de um poderoso império. 


Liga DOS REINOS DAS MINAS 
Escavados por centenas de quilômetros 
na região centro-sul do continente existem 


- poderosos reinos sustentados pela extração 


de riquezas minerais, que já viveram diversos 


conflitos com seus vizinhos, ávidos por con- 
trolar as minas a todo custo. 

Para proteger a região foi criado um 
grande exército, a Legião Escarlate, que tem 
enfrentado e vencido todas as ameaças. Mas, 
apesar dos esforços políticos, militares e di- 
plomáticos, é quase certo que um grande 
conflito esteja prestes a ocorrer e o solo seja 
novamente tingido pelo derramamento de 
sangue dos combatentes. 


SOLOMBRA NOMORTIS DOMUS 

Criada para abrigar as vítimas da “Síndro- 
me de Hela”, que transforma pessoas normais 
em desmortos, Solombra acabou por se tornar 
uma poderosa nação. Erguida numa região 
inóspita do centro-norte do continente, ela co- 
meçou a crescer em importância após o surgi- 
mento de uma rota de navegação fluvial através 
do Rio das Almas, que passa junto ao seu terri- 
tório, escoando a produção das riquezas mine- 
rais da Liga dos Reinos das Minas e também de 
outros produtos agrícolas e industrializados. 

Esta nação sedia a Ordem da Caveira, 
uma organização político-militar que tem 
por função principal proteger os desmortos 
da perseguição das religiões e de algumas es- 
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colas de magia, que desejam expurgar essas 
criaturas de Urancha a qualquer preço; e da 
Knossos, uma agência de aventureiros com- 
posta apenas por desmortos. 


CorvÊNYA 

Criada para ser um entreposto comercial 
dos elfos nindah (também conhecidos como 
elfos negros), a Corvênya alcançou uma posi- 
ção de destaque no cenário político mundial 
ao se tornar o refúgio dos indivíduos desta 
sub-raça contra a perseguição dos elfos tzin- 
darin e banto. Sua capital, composta princi- 
palmente de casas de madeira que se perdem 
em meio a uma espessa bruma que envolve a 
floresta, sedia a Ordem do Corvo, uma orga- 
nização criada pelo legendário Ikarus Corvus 
especialmente para proteger os nindah da fú- 
ria do racismo élfico. 


O CONTINENTE DE ÁRCÁDIA 

O nome deste continente foi inspirado 
no de uma antiga área de comércio livre, que 
existia em uma outra região do planeta antes 
da época dos grandes cataclismas. Arcádia 
tem sido palco de inúmeros conflitos, sendo 
que o maior foi a Primeira Guerra Mundial, 
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da qual participaram todas as suas nações e 
algumas de Hy-Brasil. Após vários anos de 
conflitos, os países livres e o Império Victoria- 
no, localizados ao sul do continente, sucum- 
biram ao poderio bélico da então pequena 
nação de Centrópolis Reich, que as libertou 
do jugo caótico, derrubou a monarquia e im- 
plementou o modelo republicano nas demais 
nações da região, que foram obrigadas a se 
filiar à União das Repúblicas Democráticas 
Centropolitanas (URDC). 

Enquanto isso, no centro do continente, a 
maior parte dos países se uniu na Liga de Ar- 
cádia, construindo uma rede de cidades-forta- 
leza de diferentes raças e criando um dos maio- 
res exércitos do mundo, a Legião Estrangeira, 
que até o momento conseguiu deter os anseios 
expansionistas centropolitanos e as investidas 
de Novgorod e das forças do Caos. 

Mais ao norte, durante a Primeira Guer- 
ra Mundial, o governo revolucionário que 
derrubou a monarquia no reino de Novgorod 
fundou uma república e começou a anexar as 
nações vizinhas, à medida que as libertava do 
jugo caótico, agindo praticamente do mesmo 
modo que Centrópolis. Atualmente, Novgo- 
rod é uma grande potência que decidiu se fe- 
char para o mundo, proibir seus cidadãos de 
ter emoções ou religiões e obrigá-los a prestar 
culto ao governo e a seus líderes. 

Por fim, no extremo norte do continente, 
existe a área mais temida do mundo. Belle- 
Hell é a única nação caótica cuja localização é 
conhecida e de onde partem expedições com 
o objetivo de conquistar o máximo possível 
de territórios. Apesar dos esforços de vários 
países, Belle-Hell continua a fustigar sem 
descanso, matando, escravizando e destruin- 
do em nome do Caos. 


As MONTANHAS DO MAR 

Entre Hy-Brasil e Arcádia existe uma 
cordilheira que brota do oceano, onde está lo- 
calizado o mais famoso e misterioso de todos 
os países dos orks: Santuário, terra dos mon- 
ges, das artes marciais e de segredos fantásti- 
cos. Com o nascimento do conceito de Na- 
ção Ork, que reúne as principais nações desta 
raça como aliadas, o Santuário ganhou uma 
nova importância estratégica por controlar os 
estreitos de Kabveerd e Dente Solto, as rotas 
mais curtas entre Arcádia e Hy-Brasil. 


O ARQUIPÉLAGO RAMI 

Um baronato bandar rico em diamantes, 
rubis, esmeraldas e carvão, que já foi disputado 
pelos elfos do Império de Elandar, pelo governo 
bandar dos Doze Reinos (no norte e nordeste de 
Hy-Brasil, respectivamente) e por Centrópolis, 
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mas que conseguiu se manter independente gra- 
ças à sua política externa, buscando o apoio de 
diversas nações, dentre elas o Santuário. Sedia 
organizações de piratas e corsários que ajudam a 
proteger o território de invasões estrangeiras. 


AS GRANDES INVENÇÕES 


A Terceira Era (período histórico atual) 
trouxe consigo grandes invenções, e num 
mundo onde existia apenas a força do traba- 
lho braçal e os poderes mágicos, novos me- 
canismos logo romperam com as tradicionais 
estruturas de poder constituídas. 


PóLvoRA 

A primeira das grandes invenções foi a 
pólvora, criada pelos HóBs e utilizada como 
componente de seus fogos de artifício du- 
rante séculos. É uma substância de origem 
alquímica cujo segredo de fabricação é guar- 
dado a sete chaves, principalmente no caso 
das “pólvoras coloridas”. 


ÁRMAS DE FOGO 

O foguete inventado pelos orks foi aper- 
feiçoado posteriormente na forma do canhão 
com o auxílio dos bandar e dos gnomos. Os 
primeiros desenvolveram a tecnologia que per- 
mitiu a construção de um tubo metálico capaz 
de resistir ao impacto da detonação da pólvora, 
enquanto que os outros pesquisaram e criaram 
os primeiros conceitos de balística. Com o pas- 
sar do tempo foram desenvolvidos outros tipos 
de canhão, como a bombarda e a colubrina, que 
podem ser montados em navios ou em peças de 
artilharia portáteis, aumentando ainda mais o 
poder de fogo dos exércitos. 

“À medida que eram utilizadas e sua efi- 
cácia comprovada, essas tecnologias foram 
roubadas por outras raças que criaram novas 
versões de armas de fogo, mais adequadas às 
suas necessidades, como pistolas, mosquetes, 
arcabuzes e bacamartes. A tecnologia das 
armas de fogo é muito recente, por isso sua 
eficiência é limitada em comparação às armas 
tradicionais. Seus segredos de fabricação são 
guardados a sete chaves pelos Mestres Armei- 
ros; que sabem quais os materiais adequados 
a cada um de seus componentes, como forjá- 
los e montá-los para criar esses artefatos de 
destruição e morte. E só os poucos Archimes- 
tres Armeiros são capazes de unir tecnologia 
e magia rúnica para criar as caríssimas armas 
mágicas de efeitos ainda mais devastadores. 


À TECNOLOGIA DO VAPOR 

À outra grande invenção da Terceira Era 
foi o vapor. Embora seu uso ainda esteja no 
início, é a força motriz mais poderosa depois 
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das energias místicas, com a vantagem de ser 
muito mais fácil de produzir e manipular. 
Graças ao vapor, as estradas de ferro come- 
çam a cruzar os territórios em todas as dire- 
ções e embarcações de grande porte já não 
dependem apenas dos ventos e da força de 
escravos para se deslocarem pelo mar. 


Meros DE COMUNICAÇÃO 

Uma grande revolução vem sendo cau- 
sada pelos novos meios de comunicação, que 
tornaram mais fácil a propagação da infor- 
mação e de conhecimentos variados a indi- 
víduos localizados em praticamente qualquer 
lugar do mundo. Política, artes arcanas, reli- 
gião, humor e aventura são alguns dos assun- 
tos preferidos do grande público, e que mo- 
vimentam cifras milionárias a cada ano. Os 
meios de comunicação existentes em Uran- 
cha até o presente momento são: 


RÁDIO 

Esta é uma invenção alquímica, criada 
pelo gnomo Morse (que também inventou o 
telégrafo) que funciona pela sintonização de 
dois tipos de cristais especiais, sendo que o pri- 
meiro funciona como transmissor e o segun- 
do como receptor. Devido a um problema de 
natureza alquímica, até hoje não solucionado, 
os rádios não funcionam durante o dia, pois 
ao que tudo indica, existe uma relação entre a 
quantidade de luz solar no ambiente e a nitidez 
da transmissão dos sinais. 


JoRrNAIS E REVISTAS 

Um outro gnomo, de nome Gutemberg, 
inventou a tipografia móvel, dando um novo 
impulso às artes gráficas, à educação e ao en- 
tretenimento de um modo geral. E aprovei- 
tando-se da tecnologia do vapor, Gutemberg 
inventou também a máquina de impressão a 
vapor, capaz de imprimir muito mais rápido 
do que seus similares manuais. 


FOTOGRAFIA 

Um amante das artes e das ciências se- 
cretas, o alquimista fada griúufaz Daguerre 
descobriu o processo para registrar imagens 
em uma placa de vidro e depois transferi-las 
para outros tipos de suporte. Em parceria 
com o inventor da tipografia móvel, Gu- 
temberg, Daguerre criou o fotocaptor, uma 
máquina capaz de capturar imagens dentro 
de um dispositivo e gravá-las em uma placa 
de vidro especialmente preparada. Após um 
processo no qual esta placa era exposta a di- 
versos produtos alquímicos, a imagem podia 
ser transferida para praticamente qualquer 
superfície e duplicada infinitamente. 








GRAVAÇÃO SONOPREX 

Esta é uma invenção muito recente e que 
vem sendo utilizada por diversas emissoras de 
rádio nos últimos dois anos. Trata-se de um 
cilindro de borracha revestido com um ma- 
terial maleável capaz de gravar sons e repro- 
duzi-los com um razoável grau de fidelidade. 
O Sonoprex foi inventado por Nemo Dallari, 
um Grão Archimestre Mechâniko ork aman- 
te da música, e está se tornando um grande 
sucesso, embora seja ainda muito caro para 
ser usado pelo público em geral. 


MÁCHINAS MECHÂNIKAS 


O conhecimento tecnológico fez surgir 
uma miríade de novas invenções e mecanis- 
mos exóticos, que são utilizados em pratica- 
mente todos os campos do conhecimento. In- 
felizmente, os casos mais famosos são aqueles 
ligados à indústria bélica, que recebeu um 
incremento de invenções superior a pratica- 
mente todas as demais indústrias. 


ARMADURAS DE COMBATE 

São armaduras especiais criadas para 
suportar o impacto de projéteis disparados 
pelas armas de fogo, movidas a vapor gerado 
por cristais de dragonita, um mineral capaz 
de irradiar energia. Existem diferentes tipos 
de armaduras de combate, adaptadas para di- 
ferentes situações no campo de batalha: 


ADASTRAS 

Embora o nome tenha sido criado pelos 
kobolds para batizar o seu projeto, com o pas- 
sar do tempo tornou-se sinônimo de armadu- 
ra de combate individual para praticamente 
todos os povos. Esta versão normalmente está 
equipada com armas embutidas e sua princi- 
pal vantagem encontra-se na combinação de 
agilidade e resistência, proporcionadas pela 
tecnologia do vapor gerado por dragonita e 
por complexos dispositivos mecânicos. 

O tipo mais comum é o “móbile drachius”, 
composto por partes móveis que podem ser 
montadas e desmontadas de forma semelhante 
às armaduras convencionais. Isso permite que 
seu usuário retire a armadura quando quiser, 
seja para fazer manutenção ou simplesmente 
por não ser necessário utilizá-la. 

A mais rara — e que causa um impacto 
emocional na maioria das pessoas quando as 
vêem — é do tipo “fixus drachius”, também 
chamada de “perpétua”. Trata-se de uma 
adastra que é montada em torno e parcial- 
mente dentro do corpo de seu usuário e que 
assim permanece pelo resto de sua existên- 


cia, numa espécie de simbiose entre ser vivo 
ec máquina. Às perpétuas trazem em seu in- 
terior dispositivos alquímicos e mágicos que 
ajudam a manter os sistemas vitais de seus 
usuários em funcionamento mesmo depois 
de sofrerem pesados danos. 


Exo-TANK 

Também conhecida como “Encoura- 
çado”, é uma armadura de grandes dimen- 
sões, geralmente tripulada por um piloto e 
um ou mais artilheiros. Possui uma blinda- 
gem mais resistente do que a das adastras e 
um poder de fogo superior, proporcionado 
por pistolas, mosquetes, bacamartes ou ar- 
cabuzes que podem ser portáteis ou fixos, 
montados em seus braços, ou pequenas 
bombardas localizadas em seu torso. Na 
maior parte dos casos, os exo-tanks são do 
tipo móbile drachius, mas existem alguns 
raros fixus drachius, embora sua eficiência 
seja menor devido à complexidade do me- 
canismo e do alto índice de dano psicológi- 
co em seus usuários. 
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TITÃS 

Versões em tamanho maior dos exo-tanks 
são operadas por uma tripulação de várias 
pessoas devido à complexidade da operação 
de seus mecanismos, como tração, controle 
de caldeiras, pilotagem, navegação, municia- 
mento e artilharia. São capazes de carregar ca- 
nhões pesados e sua blindagem é formidável, 
sendo difícil derrubá-los. Existem em núme- 
ro bastante reduzido por causa de seus custos 
astronômicos de produção e manutenção e 
da dificuldade de transportá-los por longas 
distâncias, o que normalmente é feito usando 
grandes navios ou trens de carga. 
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CONSTRUCTOS 


Combinando conceitos tecnológicos 
com energias mágicas, os canalizadores (ma- 
gos, clérigos, etc.) decidiram criar suas pró- 
prias armas de guerra. Constructo é o nome 
científico da expressão “golem”, cujo signifi- 
cado original é “estrutura composta dotada 
magicamente de movimento”, Os golens fo- 
ram criados há vários séculos por necroman- 
tes quando estes começaram a animar corpos 
compostos de partes de diferentes cadáveres 


ou feitos de ossos de diversos esqueletos. 


Hurgo - GOLENS DE COMBATE 

São golens praticamente iguais aos cria- 
dos pela magia, seja ela divina, arcana, etc., 
porém desenvolvidos especificamente para 
combate. Sua fonte de energia é a própria 
magia que lhes deu “vida” e ela permanece 
funcionando perfeitamente independente 
do tempo que o golem esteja em operação. 
Existem golens de vários tipos de materiais, 
como barro, rocha, madeira e metal, sendo 
que estes últimos são os preferidos para en- 
frentar as adastras, os exo-tanks e os titãs. 

Os hurgos não possuem consciência pró- 
pria, sendo necessária a atuação de um operador 
que transmite ordens simples que serão cumpri- 
das pelo golem. Mesmo não sendo capaz de 
raciocinar de forma complexa, o hurgo possui 
instruções básicas que o fazem zelar pela pró- 
pria existência e a de seu operador. Ele jamais 
fará nada que possa pôr em risco seu corpo ou a 
vida daquele que o controla, a menos que rece- 
ba uma ordem direta para isso. Caso contrário, 
ele procurará sempre a melhor maneira que sua 
mente limitada puder encontrar para cumprir 
as instruções que lhe forem dadas.. 


MecHAS - GOLENS SENCIENTES 

Esta categoria de golens é mais conhe- 
cida como mechas, cujo nome vem do ter- 
mo “mechânika sapiens”, que significa que é 
uma máquina operada pela vontade de uma 
criatura senciente, mas de forma diferente 
daquela utilizada pelo operador dos hurgos. 
Criados pelo poder da magia e da tecnolo- 
gia, esses constructos retiram sua energia de 
cristais de dragonita e subdividem-se em três 
tipos: os mechas Alfa são controlados por 
um operador que une sua mente ao corpo do 
constructo, numa simbiose verdadeiramen- 
te impressionante; os do tipo Beta possuem 
consciência própria limitada e estão subor- 
dinados à vontade de um operador externo, 
da mesma forma que acontece com os hur- 
gos — essas unidades são mais complicadas de 
controlar, pois necessitam de um operador 
com poderes psiônicos desenvolvidos e que 











seja capaz de se comunicar telepaticamente a 


distância com o constructo; já os mechas do 
tipo Ômega possuem consciência e vontade 
próprias, não estando subordinados ao con- 
trole de um operador, embora possam aten- 
der às suas instruções se assim desejarem. 


BIOTECNOLOGIA 


Incapazes de utilizar as energias mágicas, 
os kendor decidiram investir em um outro 
ramo das ciências para desenvolver armas que 
pudessem ser mais eficientes que seus poderes 
psiônicos inatos. Aperfeiçoando a ciência que 
transformou a antiga raça hay nos kendor, 
eles desenvolveram a biotecnologia criando 
armas orgânicas que podem ser implantadas 
em seus corpos ou utilizadas como seres vivos 
independentes. Além delas, itens como biou- 
tilitários e bionaves fazem parte do vasto arse- 
nal secreto dessas criaturas que são os maiores 
inimigos do Caos e de seus seguidores. 


O CAOS 


As organizações que atuam dentro e fora 
do Mundo das Sombras concorrem entre si e 
são rivais ardorosos, mas existe um outro tipo 
de organização que é o verdadeiro inimigo de 
todos. Ela é conhecida como Caos e a simples 
menção de seu nome é capaz de causar medo 
até nos indivíduos mais valorosos, pois os se- 
guidores caóticos deixam sempre uma marca 
indelével de dor e sofrimento nos lugares por 
onde passam. Seu principal objetivo é conso- 
lidar a presença maligna de Zarráz, o Deus da 
Escuridão, no mundo de Urancha, fazendo-o 
sucumbir à sua vontade. 


As Quarro FacEs DO CAOS 

O Caos opera tendo como base de sus- 
tentação quatro diretrizes, ou faces: Destrui- 
ção, Corrupção, Heresia e Terror. Cada uma 
dessas faces transformou-se em uma organi- 
zação especialista, liderada por um indivíduo 
poderoso escolhido pessoalmente pelo Deus 
da Escuridão para ser uma das suas Potesta- 
des Caóticas. 


DESTRUIÇÃO 
O FIM DAQUELES QUE RESISTEM 
A grande armada caótica, compos- 
ta pela infantaria, artilharia é marinha 
de guerra é chamada de Destruição. Sua 
bandeira já foi hasteada em um sem-número 
de lugares, que tiveram de enfrentar as temidas 
hordas caóticas em batalhas que jamais serão 
esquecidas. Comandada pelo guerreiro moai 
ogre Abbadon, a Destruição é o braço arma- 
do da Escuridão responsável pelo treinamento 
dos temidos Guerreiros do Caos, uma classe 
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de guerreiros praticamente invencíveis. Para 
quem morrer em combate é uma glória, desde 
que consiga infligir a maior quantidade de dano 
possível no inimigo. 


SANARIDI 
SACIANDO A SEDE DE PODER E PRAZER 
Desde que as primeiras sociedades se or- 
ganizaram, começou uma luta pelo controle 
da estrutura de poder que perdura até os dias 
de hoje. Em paralelo, o desejo de se entregar a 
prazeres insaciáveis, muitos deles proibidos por 
leis ou religiões, fez surgir estruturas marginais 
que os oferecem para aqueles que podem pa- 
gar. Para atender àqueles que buscam saciar a 
sede de poder e prazer, a feiticeira fada madryn 
Maytra criou a Sanaridi, cujo significado ori- 
ginal é, na língua das fadas, prazer corrupto. 
Composta por uma hoste de homens e mu- 
lheres que fazem qualquer coisa para atingir 
os seus objetivos, a Sanaridi é tão mortal em 
seus métodos sub-reptícios quanto os ataques 
armados da Destruição. Não foram poucas as 
nações que atravessaram períodos de convulsão 
social devido às fraquezas de seus governantes 
que, nas mãos dos agentes dessa organização, 
viveram inebriantes momentos de deleite, 


HERESIA 
LOUVANDO A ZARRÁZ ACIMA DE TUDO 
Praticamente todas as raças possuem uma 
estrutura religiosa onde se reúnem os seus fiéis 
em busca de paz e da ajuda da sua divindade. 
Com o Caos não é diferente. Zarráz é louva- 
do em sua própria religião, chamada “A Igreja 
Verdadeira”, que reúne uma quantidade de 
adeptos capaz de fazer frente a qualquer ou- 
tra religião de Urancha. Mas o trabalho dessa 














igreja não se resume em estreitar os laços entre 
o Deus da Escuridão e seus adeptos. Ela tam- 
bém trabalha em segredo infiltrando agentes 
nas outras religiões e trazendo novos adeptos 
para as suas fileiras. Sob o nome de Heresia 
e comandada pelo bispo adamita atlante Ras- 
putin, essa face caótica promove perseguições 
religiosas, execuções e toda sorte de atrocida- 
des, a maioria delas sob o patrocínio de algu- 
ma religião não caótica cujos líderes e fiéis se 
deixaram enganar pelas pregações inflamadas 
de seus sacerdotes e deram vazão aos seus ódios 
em lutas fratricidas ou inter-raciais. 


O TENTÁCULO 
O DOMÍNIO DO TERROR 

“Um homem com medo é um homem fra- 
co.” Sob esta diretriz, um ber'rolder conhecido 
como O Olho do Terror criou uma organiza- 
ção de assassinos chamada de O Tentáculo, 
que tem estendido o seu campo de influência 
por praticamente todo o mundo conhecido. 
Mantendo suas vítimas aterrorizadas, o Ten- 
táculo não hesita em matar com requintes 
de crueldade, quase sempre fazendo questão 
de avisar a futura vítima de seu destino. Tão 
poderosa quanto as demais organizações caó- 
ticas, o Tentáculo já atuou inclusive contra a 
Destruição, Sanaridi e Heresia, quando seus 
líderes, por questões pessoais, tentaram anexar 
seus seguidores. O resultado de suas ações con- 
quistou o respeito das demais faces caóticas e 
hoje todos trabalham em conjunto. 


O MUNDO DAS SOMBRAS 

A expressão “O Mundo das Sombras” é um 
eufemismo que os aventureiros utilizam para 
diferenciar o seu cotidiano daquele que per- 
tence às pessoas comuns. Um lugar onde quase 
nada é o que parece e o perigo espreita em cada 
esquina. Neste mundo sombrio, grandes corpo- 
rações financiam organizações para que estas 
atuem na defesa de seus interesses, mesmo que 
isso signifique causar prejuízos a nações intei- 
ras, provocar desastres ecológicos ou até mesmo 
genocídios. Felizmente existem organizações 
que zelam pelo bem-estar do público e mesmo 
que suas ações não sejam reconhecidas pela po- 
pulação, esses homens e mulheres destemidos 
continuam a arriscar sua vida diariamente para 
combater toda sorte de injustiças. Em troca de 
uma recompensa justa, é claro... 


As EsCUDERIAS 

Houve uma época em que os aventurei- 
ros foram perseguidos e resolveram adotar 
identidades secretas para continuar a traba- 
lhar nas sombras. Percebendo o potencial do 
trabalho em equipe resguardado por uma 
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identidade secreta, os aventureiros começa- 
ram a se organizar em grandes grupos, num 
tipo de organização que beneficiava a todos 
os seus associados com proporções e influên- 
cia maiores do que o de uma guilda. Assim 
surgiram as escuderias, clubes fechados que 
reúnem centenas ou até milhares de mem- 
bros que intercambiam recursos financeiros, 
informações, equipamentos e, é claro, talen- 
tos. Por causa da sua organização, baseada 
no segredo sobre a identidade de seus mem- 
bros, e da gíria andar nas sombras, referente 
à vida secreta dos aventureiros, as escuderias 
foram apelidadas de “Clubes das Sombras”, 

O líder da escuderia possui o título 
de “capitão de escuderia” e seu mandato é 
vitalício. Abaixo dele existem os campe- 
ões, que podem assumir o comando em 
caso de necessidade, sendo que o cam- 
peão com mais tempo de atividade terá 
preferência sobre os demais. Cada escu- 
deria pode ter tantos campeões quanto 
for possível, mas serão considerados como 
'campeões maiores” os dois que mais se 
destacarem dentre todos os agentes, ocu- 
pando um cargo vitalício. 








As Ligas 

À medida que as escuderias foram se 
reunindo e formando parcerias, tornou-se 
necessária a criação de uma organização que 
fosse capaz de administrar seus recursos e 
pessoal. Assim surgiram as ligas, sendo que 
as três primeiras foram a Liga Metállika, a 
Liga Titânica e a Liga Escarlate. 

As ligas são lideradas por um de seus ca- 
pitães de escuderia, num mandato cujo tempo 
de duração pode variar entre cinco e dez anos. 
Apesar de alguns capitães apresentarem melho- 
res resultados do que outros, é prática corrente 
que todos ocupem este posto, de modo que a or- 
ganização apresente a melhor combinação pos- 
sível entre as características de suas escuderias. 


As AGÊNCIAS 

O tempo passou e as ligas e as escuderias 
prosperaram. Analisando a situação e ante- 
cipando o movimento de seus adversários, 
o comandante da Irmandade do Dragão de 
Ouro e da Liga Metállika reuniu os líderes 
das escuderias e ligas aliadas e criou a primei- 
ra agência de aventureiros, uma estrutura de 
grande porte capaz de controlar certo núme- 


ro de ligas e escuderias, manipulando seus 


recursos de acordo com o tipo de missão ou 
constituindo um exército quando é necessária 
uma ação de grande porte. 

O comando de uma agência é vitalício, 
e para ser seu comandante o candidato deve 
possuir a experiência de ter sido aventurei- 
to, herói, campeão, capitão de escuderia e 
líder de liga. O que, definitivamente, não é 
para qualquer um... 

Com a implementação do conceito de 
agência de aventureiros, o Mundo das Som- 
bras sofreu inúmeras reviravoltas, dificultan- 
do bastante as tentativas de diversos governos 
de pôr fim às atividades dos heróis mascara- 
dos. E foi nessa época que as corporações de- 
cidiram entrar firmemente no negócio. 


As CORPORAÇÕES 

A Revolução Industrial fez surgir um 
novo tipo de instituição cujo principal objetivo 
é a obtenção de lucro. Organizadas na forma 
de empresas de sociedade anônima, essas insti- 
tuições são geralmente dirigidas por um grupo 
de pessoas e podem possuir centenas ou até 
milhares de acionistas, indivíduos que a ela se 
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filiam por meio de cotas de investimentos com 
o objetivo de lucrar com as suas atividades. 
Denominadas como corporações, essas em- 
presas têm ampliado o seu leque de operações, 
seja controlando outras empresas, investindo 
em projetos industriais ou influenciando em 
segredo os governos de diversas nações. 
Observando que as atividades dos aventu- 
reiros poderiam ser muito lucrativas, algumas 
corporações decidiram entrar no negócio, fi- 
nanciando agências para que estas atuem em 
diversos segmentos de mercado, garantindo 
assim a manutenção de seus interesses. Ofi- 
cialmente, não existe qualquer ligação entre as 
suas atividades e as das agências, e qualquer 
evidência em contrário é rapidamente apaga- 
da, assim como aqueles que insistem em tentar 
revelar fatos que precisam permanecer em se- 
gredo para não afetar o lucro dos poderosos. 


Os CONSÓRCIOS 

Após a criação das agências, algumas 
corporações decidiram utilizar o poder da 
comunicação para auxiliar os seus negócios. 
Formaram então consórcios de comunicação 
reunindo jornais, revistas e rádios para difun- 
dir, clara ou subjetivamente, as suas idéias, 
fazendo com que uma verdadeira guerra pela 
atenção do público começasse a ser travada. 


Os GRUPOS 

A combinação entre uma agência, suas li- 
gas e escuderias, a corporação que financia as 
ações dos aventureiros e o consórcio que lhes 
fornece suporte informacional é denominada 
grupo. Em outras palavras, o grupo correspon- 
de à estrutura organizacional padrão do Mun- 
do das Sombras, mas existem organizações 
que não seguem este modelo e atuam de modo 
mais ou menos independente. 

As organizações de aventureiros estão 
presentes em praticamente todas as nações 
de Urancha, porém as mais conhecidas lo- 
calizam-se nos continentes de Hy-Brasil e 
Arcádia, constituindo o corpo principal do 
Mundo das Sombras. E dentre as centenas de 
grupos existentes, o mais conhecido é o Gru- 
po das Aventuras Heróicas, o maior do mun- 
do de Urancha, e de longe o que obtém maior 
sucesso em suas missões. Sua sede fica na me- 
gatrópole de Rio Azul e é composto por: 


A LEGIÃO COMBATENTE 


Primeira e mais poderosa de todas as 
agências de aventureiros, seus ideais de união, 
justiça e liberdade inspiram milhares de pes- 
soas, entre aventureiros, equipes de apoio, ca- 
detes e o público em geral. É a guardiá de Rio 
Azul, atuando ao lado do exército nacional e 
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À ORGANIZAÇÃO 


|, Nome completo: Venerável Ordem 
+ Aventureira da Legião Combatente 


do Archanjo 


Quartel-general: Castelo Valente, em 


* Arte Santa — distrito de Montanha 
|! Santa — Rio Azul 


Membros: 30.215 aventureiros ofi- 


[| ciais, mais 1.048 membros auxilia- 
mi res e cadetes 
| Principal centro de treinamento: 
!| Castelo Tear, em Arte Santa 

| Hierarquia: Militar (agente, sargento, 


tenente, herói, campeão, capitão e co- 
mandante) 

Liderança: Comandante Archanjo 
Símbolo: um martelo alado dourado 
em um fundo azul-cobalto 

Lema: “A união faz a força, unidos somos 


invencíveis, um por todos e todos por um!” 


Título dos agentes: Legionários 
Combatentes 

Capitães das Ligas: Archeiro Verde, 
Leão Velho, Pimpinella Escarlate e 
Capitão Escarlate 

Ligas: Liga Metállika, Liga Titânica e 
Liga Escarlate 

Capitães das escuderias: Archanjo, 
Blekdog, Ratto, Cão Maluco, Arcano, 
Archeiro Verde, Ragnarok, Brumdjorj, 
Torpedo, Dik, Azimov, Vlad Calavera, 
Corsário Negro, Rocha Negra, Leão 


7 Velho, Béll, Porch, Ígnea, Pimpinella 


Escarlate, Capitão Escarlate, Capitá 
Tormenta, Gavião Negro, Lady Isis, 


Pingo de Fogo, Rikk, Cérbero, Olho 


4 de Tigre, Medieval, Mistar e Justusl 


Escuderias: Irmandade do Dragão de 


* Ouro, Bukaner, Esquadrão das Som- 
= bras, Companhia dos Lobos, Nau 
"4 dos Mistérios, Kilmerson, Ordem do 


Crepúsculo, Guerreiros Djorj, Titás, 
Frazetha, Madeira de Lei, Vento Fan- 
tasma, Falco, Rocha da Eternidade, 


' Portal Flamejante, Oficina Daguerra, 


Pnin-Pharina, Roda de Fogo, À Flor 
Escarlate, A Letra Escarlate, Tempes- 
tade, Gavião do Mar, Valkiryas, Me- 


Wi rállika, Leões do Império, Lanternas 


de Prata, Diamante, Ordem do Dra- 


* gão Medieval, Ordem das Brumas e 


Ordem do Templo 


Principais campeões: Colossus, 


| Nemo, Azakris, Okmok e Xaamú 
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da legendária Tropa de Mosqueteiros de Kari 
quando a necessidade se impõe. 

Devido aos incríveis resultados obtidos 
ao longo dos anos, a credibilidade da Legião 
Combatente tornou-se extremamente alta, 
uma verdadeira chancela que fez com que sua 
área de influência ultrapassasse os limites de 
Rio Azul e até mesmo do reino de Kari. Mas 
a interferência dessa agência em outras nações 
de forma clara e ostensiva só ocorre em dois 
tipos de situação: quando algum país solicita 
o auxílio da famosa tropa comandada pelo clé- 
rigo adamita atlante Archanjo ou se a política 
externa de algum país prejudicar diretamente 
Rio Azul ou o reino de Kari. Caso contrário, 
as ações dos agentes da Legião Combatente 
ocorrerão da mesma maneira que nas demais 
agências, ou seja, de forma velada. 


Uma Breve HISTÓRIA 

A Legião Combatente foi criada logo 
após o período crítico da Guerra dos Heróis 
Mascarados, quando o governo de Centrópo- 
lis e das nações por ela dominadas empreen- 
deram uma perseguição sem precedentes aos 
aventureiros. O Archanjo, após criar o con- 
ceito organizacional de escuderia e de liga, 
percebeu que seria necessário desenvolver 
um novo modelo capaz de administrar talen- 
tos tão diversos e buscar financiamentos de 
modo a conseguir superar seus adversários. 
Sua organização foi tão bem planejada e exe- 
cutada que, quando o exército centropolitano 
invadiu Rio Azul com o objetivo de reinte- 
grá-lo à União das Repúblicas Democráticas 
Centropolitanas, bastou a intervenção da Le- 
gião Combatente para que as tropas invasoras 
fossem completamente desbaratadas e seus 
principais comandantes fuzilados. 

Graças aos recursos oferecidos pelo 
Banco Imperial de Al-Moryn, o Banco de 
Hy-Brasil e o Banco de Brakka — perten- 
centes ao Conde de Montekristo, à Baro- 
nesa Orkzy e ao Duque de Brakka, respec- 
tivamente —, aliados aos rendimentos de 
suas atividades no Mundo das Sombras, a 
Legião Combatente possui atualmente um 
arsenal capaz de fazer frente ao de muitas 
nações, além de navios, trens e outros meios 
de transporte para os seus agentes e milha- 
res de imóveis espalhados por dezenas de 
países, que servem como ponto de encontro 
ou bases secretas de operações. 

Esse exército multirracial possui diversos 
centros de treinamento, sendo que o maior 
deles, dedicado principalmente à formação 
de novos agentes, chama-se Tear, um grande 
castelo situado no distrito de Arte Santa, no 
condado de Montanha Santa, em Rio Azul. 
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A Legião Combatente possui uma or- 
ganização estruturada em núcleos indepen- 
dentes, que são as escuderias, que por sua vez 
estão associadas diretamente a uma liga. Os 
capitães, comandantes das escuderias, repor- 
tam-se ao capitão de sua liga ou, caso a ne- 
cessidade assim exija, diretamente ao coman- 
dante Archanjo. As filiais de suas escuderias 
em algumas nações são consideradas com a 
mesma deferência das embaixadas e consula- 
dos, embora esse status seja extra-oficial, uma 
vez que a Legião Combatente não representa 
oficialmente o governo de nenhum país. 


HrEgRARQUIA 

O sistema hierárquico da Legião Com- 
batente segue o modelo militar, com gra- 
duações ou patentes que são concedidas 
aos agentes de maior valor. As patentes de 
sargento e tenente podem ser concedidas 
pelo capitão da escuderia, mas as de herói, 
campeão e a do próprio capitão de escude- 
ria necessitam da aprovação pessoal do co- 
mandante Archanjo, que analisa cada caso 
recomendado pelos líderes das escuderias e 
as aprova ou não de acordo com as necessi- 
dades da organização. 

A patente básica de um aventureiro da 
Legião Combatente é a de agente, sendo con- 
cedida aos cadetes após a conclusão do curso 
de formação de aventureiros, mais dois anos 
de estágio supervisionados. Logo a seguir 
encontram-se os sargentos, responsáveis pela 
organização das equipes especialistas (tática, 
assalto, invasão, armas pesadas, etc.), unida- 
des compostas por cinco agentes (incluindo o 
sargento) que podem atuar em conjunto com 
outras equipes, de acordo com a missão. 

Os tenentes comandam os esquadrões, 
compostos cada um por cinco equipes, atuan- 
do em missões mais complexas e geralmente 
mais arriscadas. Já os heróis, aventureiros de 
renome, comandam os pelotões, compostos 
por quatro esquadrões. No topo da hierarquia 
das escuderias encontram-se os campeões, aven- 
tureiros de grande renome que comandam as 
divisões compostas por cinco pelotões e, acima 
destes, o capitão de escuderia, que lidera todos 
os agentes da sua escuderia, responsável pela 
estratégia de seus comandados. 

As ligas Metállika e Titânica possuem 
um capitão que acumula o cargo de direção 
com o da sua escuderia e cumpre um man- 
dato de cinco anos. À eleição é feita entre 
os demais capitães e referendada pelo co- 
mandante Archanjo. A Liga Escarlate tem 
a capitania fixa, exercida simultaneamente 
por seus dois fundadores, Capitão Escarlate 
e Pimpinella Escarlate. 
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MorivaçõESs E OBJETIVOS 
O principal objetivo da Legião Comba- 
tente é proteger Rio Azul de seus inimigos, 
em especial Centrópolis e o Caos. Em para- 
lelo, seus agentes trabalham em segredo pela 
desestabilização do governo centropolitano 
e pela queda do Estado teocrático de Nicéia, 
sede da Igreja Adâmica e de sua mais pode- 
rosa instituição, a Veritas Dei, mais conheci- 
da como o “Tribunal Maldito da Inquisição”, 
que persegue seguidores de outras religiões e 
domina políticos, empresários e militares nas 
principais nações do mundo. 
Outro objetivo da Legião Combatente 
é fornecer suporte ao Movimento da União 
Patriótica, que visa transformar Hy-Brasil em 
uma só nação, com um governo multirracial 
que trará justiça social e prosperidade para 
todos os cidadãos. Cada agente desta organi- 
zação sabe que possui um nome a zelar e que 
sua presença é vista, em vários lugares, como 
uma garantia de segurança e honradez, razão 
pela qual procuram viver de forma correta, 
dentro dos preceitos estabelecidos por seus 
líderes visando o bem-estar comum. 


RECRUTAMENTO 

Para ingressar no seleto grupo de ca- 
detes da Legião Combatente, o candidato 
precisa ser recomendado por algum aven- 
tureiro com, no mínimo, a patente de te- 
nente. A partir daí ele será levado para um 
centro de treinamento e terá suas capaci- 
dades avaliadas por diversos professores, 
que determinarão qual tipo de profissão 
será possível ao candidato. As de guerreiro 
são as mais comuns, enquanto as de cléri- 
go, feiticeiro e monge são mais raras e por 
isso mesmo mais valiosas e procuradas. 
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O tempo de formação de um cadete 
é de cinco anos e a idade mínima para 
ingresso num centro de treinamento é o 
início da adolescência. Após este perío- 
do, cada cadete aprovado passará por um 
estágio supervisionado de dois anos e, se 
receber a aprovação do capitão da escude- 
ria, poderá receber a patente de agente da 
Legião Combatente. 


ÁLIADOS E INIMIGOS 

A Legião Combatente possui muitos 
aliados. 
uma política de alianças entre diversas 


Sua existência é o resultado de 


escuderias e três ligas. Mas fora de seus 
próprios limites, a agência tem conquista- 
do aliados em governos de outros países, 
empresas diversas c o próprio público, que 
sempre que pode apóia ostensivamente as 
ações de seus agentes. 

Mas seus inimigos também não são 
poucos. E nem menos poderosos. Dentre 
os principais podemos destacar o governo 
de Centrópolis, as forças do Caos, a Veritas 
Dei, o Clube do Inferno e o Anel do Poder. 
Já a Knossos encara a Legião Combatente 
como concorrente e não inimiga devido às 
boas relações do Archanjo com o governo de 
Solombra Nomortis Domus. Mas nem por 
isso facilitam as coisas quando interesses 
maiores estão envolvidos... 


BANCO IMPERIAL 
DE AL-MORYN 
Sediado na Cidade do Castelo, em Rio Azul, 
este banco, pertencente ao antigo governo de Al- 
Moryn, estava completamente falido quando 
foi comprado pelo Conde de Montekristo. Em 
poucos anos, graças a fortuna pessoal do conde 
e ao resultado de seus investimentos em diversas 











áreas, a instituição tornou-se uma das mais prós- 
peras do mundo e atualmente controla centenas 
de empresas nos continentes de Hy-Brasil e Arcá- 
dia. Financia as atividades da Liga Metállika e da 
Legião Combatente. 


BANCO DE HY-BRASIL 


Criado para captar recursos para a 


União Patriótica, o Banco de Hy-Brasil, 


pertencente à Baronesa Orkzy, é o segundo 
maior banco do continente e o que possui o 
maior número de agências de norte a sul de 
Hy-Brasil. Financia as atividades da Liga 
Escarlate e está sediado na cidade de Áqui- 
la, em Rio Azul. 


BANCO DE BRAKKA 


O Duque de Brakka, famoso incentiva- 
dor da arte, da educação e da cultura, fun- 
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dou este banco com o objetivo de investir em 
universidades, museus e escolas. Sua sede é a 
cidade de Brakka, em Rio Azul e financia as 
atividades da Liga Titânica. 


CONSÓRCIO 
DRAGÃO DE OURO 


Pertencente ao Banco Imperial de Al- 
Moryn, este consórcio possui como Órgãos 
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de comunicação o jornal Planeta Dourado, a 


revista O Malho e a Rádio Karioka. 


CONSÓRCIO DA. 
UNIÃO PATRIOTICA 
O Banco de Hy-Brasil fundou este con- 
sórcio cujos órgãos de comunicação são o Jor- 
nal de Hy-Brasil, a revista Fantástica e a Rádio 
Jornal de Hy-Brasil. 


CONSÓRCIO CULTURALIS 


Este consórcio, de propriedade do Banco 
de Brakka, tem como órgãos de comunicação 
o jornal O Pensador, a Revista Hlustrada e a 
Rádio do Real Engenho. 


CONSÓRCIO 
DA AVENTURA 


Criado e financiado pela Legião Comba- 
tente, este consórcio é considerado fora-da-lei 
em diversas nações. Seus órgãos de comuni- 
cação são O Jornal do Aventureiro, a revista 
Grandes Heróis e a rádio Antena Zero —- À Voz 
da Resistência. 
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Esta é uma rápida apresentação do ce- 
nário Fantapunk e da Legião Combatente. 
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O Mestre pode adaptar essa estrutura para 
o seu mundo de jogo ou fazer uma imersão 
completa no mundo de Urancha, com seus 
heróis diferentes, raças exóticas, tecnologia 
incomum e onde a aventura e o perigo es- 
preitam em cada sombra. Para mais infor- 


“mações sobre o Fantapunk, não perca a co- 


luna quinzenal sobre o cenário, publicada 
às terças-feiras na REDERPG (www.reder- 
pg-com.br) ou visite o site oficial do cenário 
(www.fantapunk.com). Futuramente, estas 
e outras informações serão publicadas com 
mais detalhes no livro Fantapunk — O Ma- 
nual do Aventureiro. 


| Archanjo 
Comandante da Legião Combatente 


O Lema DA 
LeciÃo COMBATENTE 


A união faz a força, 


Unidos somos invencíveis, 
Um por todos e todos por um! 
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mera sobrevivência 


Eduardo esfregou os olhos e olhou para a 
escuridão a seu redor. Espreguiçou de um modo 
que não precisava fazer há quase cinco anos. 
Estalou os dedos e finalmente saiu da cama. 
Trocou de roupa languidamente para depois 
lavar o rosto. À água escorreu pela pele pálida 
e morta sem ser absorvida. O vampiro esfregou 
as bochechas com força e nem com isso elas to- 
maram cor, continuaram com a mesma palidez 
mórbida que adquiriram desde que fora Abraça- 
do. Gargarejou um pouco de um produto para 
melhorar o hálito e, depois dos últimos cuida- 
dos com a vaidade, finalmente saiu de casa. Ma- 
teus já o esperava do lado de fora. 

Os passos de Eduardo foram lentos não 
apenas porque acabara de acordar. Ele tinha 
dúvidas sobre o que estavam para fazer. Sempre 
estava cheio de dúvidas, o que gerava um temor 
em seu coração estagnado. Passou a mão pelos 
longos cabelos negros para ajeitá-los e deu uma 
olhada nas unhas. Ao menos a aparência deveria 
estar boa. Tinha uma reputação a manter entre 
os Toreador, afinal, não fora transformado à toa. 





Ele era um ícone na cidade, famoso, rico, boni- 
to, uma progênie perfeita para qualquer vampi- 
ro. Certo, os Brujah diziam que ele era o ícone 
da futilidade e não passava de fezes perfumadas 
boiando no rio poluído que era a Camarilla. E 
quem disse que Eduardo dava atenção para isso? 
Poderia ser fezes, mas ao menos estava boiando. 
Não afundaria como estava acontecendo com 
aqueles anarquistas malditos. 

Seus olhos claros fitaram o carro de Ma- 
teus com inveja. O Ventrue sempre estava bem 
vestido e bem equipado. Com cabelos raspados 
e um corpo bem constituído, Mateus parecia-se 
com um galã de um filme americano, daqueles 
que de repente se transformavam em máquinas 
de matar e destruíam tudo que os ofendia. Na- 
quele dia, estava para fazer isso. Eduardo entrou 
no Audi de vidros escuros, à prova de bala, por 
sinal, e cumprimentou o Ventrue. Mateus res- 
pondeu com educação, porém friamente. O 
desprezo que sentia por Eduardo estava claro 
na aura dele. O Toreador enxergava isso todos 
os dias que saíam para suas missões. Fora assim 
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nos últimos cinco anos, quando Mateus, já com 
treze anos vividos na Camarilla, fora incumbi- 
do de ensinar o neófito a sobreviver. 

— E aí, franguinho? Como você está? — per- 
guntou alguém no banco de trás. 

— Muito bem, Fred — Eduardo respondeu, 
sem se virar para o Brujah. O som tocava um 
estilo de música que não agradava ao Toreador. 
White Stripes... O visor indicava que o nome da 
música era Seven Nation Army. Eduardo sempre 
imaginava que todo Ventrue só gostava de ouvir 
três coisas: música clássica, o som de dinheiro 
sendo contado e o da própria voz. Mateus era 
diferente. Quase não falava, ouvia coisas como 
aquele tal de White Stripes e agia mais como 
um mercador da morte do que como um usual 
burguês Ventrue. 

Os três formavam um grupo bastante 
inusitado. Um Toreador preocupado com sua 
imagem; um Ventrue misterioso, fiel servo da 
Camarilla; e um típico Brujah brutamontes. 
Só estavam unidos por ordens de seus Senho- 
res. Não fosse por isso, talvez já tivessem bebido 
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o sangue um dos outros. Expressão negativa e 
rude, pensou Eduardo. Ele não era daqueles 
vampiros que ficava imaginando batalhas, tiros 
ou sangrias desatadas. Mesmo tendo trabalha- 
do tanto para os anciões, sempre agia como um 
perfeito cavalheiro. Para ele a vida era assim, a 
batalha era uma pretensa troca de palavras ru- 
des, com apenas alguns tiros trocados de vez 
em quando. A vida vampírica deveria ser um 
romance de capa e espada. 

— O que temos de fazer hoje? — perguntou Edu- 
ardo. O riff de Seven Nation Army o incomoda- 
va. Ele odiava aquilo. Não disse nada quanto a 
trocar de música. Mateus já havia comentado 
uma vez que sempre repetia aquela música na 
cabeça no meio de uma luta, enquanto arreben- 
tava corpos dos inimigos. 

— Sequestro. Você entra primeiro, Fred fica 
no apoio. Eu irei em seguida. Você apenas 
quebrará o gelo. — 

Eduardo engoliu em seco. Sequestro... 
Que tipo de coisa era aquela? Queria perguntar 
o motivo da missão, mas teve medo de parecer 
estar questionando as ordens. Felizmente, Fred 
estava lá para isso. 

— Sequestro? Mas por quê? 

— Violação da Máscara. Há um Caitiff man- 
tendo uma família inteira como carniçais. 
Recebemos a denúncia na noite passada. 

Eduardo quase vomitou. À ânsia de vômito 
era um reflexo que seu corpo morto-vivo ainda 
não havia perdido. Uma família inteira alimen- 
tando-se de sangue vampírico? Que espécie de 
criatura faria aquilo? Não conseguia entender o 
que era pior, sequestrar aquelas pessoas ou dei- 
xar que vivessem naquele estado, como escravos 
de sangue de um vampiro, ainda mais um boçal 
como um Caitiff. 

O Audi percorreu a cidade por algum tem- 
po até finalmente pararem em um bairro mais 
afastado da cidade. Mateus desceu do carro e 
caminhou pela rua. Parou ao lado de um car- 
ro e ali esperou durante quase meia hora. Não 
havia expressão de aborrecimento em seu rosto, 
apenas uma seriedade que quase desaparecia na 
penumbra. Os postes da rua quase não ilumi- 
navam o lugar. Quando finalmente o dono do 
carro apareceu, Mateus o fitou nos olhos. Edu- 
ardo sorriu amargurado. Lá vinham aqueles po- 
deres de controle mental. 

— E nosso Ventruezinho faz seu joguinho 
mais uma vez. O que será que ele vai mandar 


o cara fazer? Vai mandar o cara se matar? 
— Deixe disso, Fred. Vamos. Ele já mandou o 
homem embora — disse Eduardo, saindo do 
carro. Mateus já estava fazendo sinal para irem 
até o automóvel que usariam no sequestro. 

O Toreador e o Brujah entraram no carro 
popular e seguiram para o endereço. Mateus 


não disse uma palavra durante metade do tra- 
jeto. Às vezes cantarolava baixinho uma música 
do White Stripes ou do Led Zepellin. Eduardo 
estava cada vez mais nervoso. A curiosidade so- 
bre o que aconteceria com o dono do carro o 
corroía, somando-se à ansiedade do sequestro. 

— O que será da família? — perguntou Eduardo. 

Mateus continuou calado. Fred soltou uma 
risada sarcástica antes de fazer seu comentário. 
— Desde quando os chefes ligam para o que 
acontece com humanos? 

Eduardo passou a mão sobre a boca, es- 
fregando a pele e tentando não demonstrar 
mais nervosismo que aquilo. Sabia que Ma- 
teus já percebera muito bem o que ele estava 
sentindo. Se passasse da conta, o Ventrue 
poderia começar a desconfiar que o jovem 
Toreador não estava mais tão ligado aos pla- 
nos dos anciões como deveria. 

O carro parou em uma rua suja e mal 
iluminada. O asfalto estava quebrado em al- 
gumas partes. As calçadas tinham árvores pe- 
quenas e mal cuidadas cujas raízes já haviam 
quebrado o cimento. À casa em questão tinha 
um muro baixo pintado de azul. Um portão 
de grade permitia ver um jardim florido e com 
a grama bem cuidada. A luz da varanda estava 
acesa e era possível ver pela janela aberta que 
alguém assistia televisão lá dentro. 

— Quebre o gelo — disse Mateus. O Ventrue 
já estava preparando as armas. Colocou um 
silenciador em ambas e as ajeitou no coldre 
debaixo da jaqueta. 

— Vamos precisar disso mesmo? — perguntou 
Eduardo. 

— Eu também quero uma — disse Fred. — Já 
estou cheio de andar com 38. Quero uma 
automática. 

Mateus entregou uma das armas para ele, 
como se o fizesse apenas para calar uma criança 
que pedia demais. 

— E eu? 

— Você não precisa, florzinha. Duvido que 
um Toreador saiba usar isso — disse Fred. 

— Você não precisa sujar suas mãos, Eduardo 
— comentou Mateus. 

Eduardo saiu do carro seguido pelo Ven- 
true. Tocou o interfone e, quando foi atendi- 
do, falou qualquer coisa sobre conversar com o 
chefe da família. Disseram que abririam a porta 
com a chave, porque o mecanismo de abrir o 
portão de dentro da casa estava estragado. 

— Eles vão me reconhecer — disse Eduardo. 

— Você não aparece em nenhuma coluna so- 
cial há cinco anos e ninguém além da elite 
da cidade dava atenção para suas músicas e 
poesias eruditas. Ninguém da periferia o co- 
nhece, Eduardo — disse Mateus, secamente. 
— Sem ofensas. 


— Não se preocupe — mentiu Eduardo, quase 


sem esconder o quanto estava ofendido. 

Uma garota morena de olhos azuis os aten- 
deu. Era simplesmente linda. Deveria ter por 
volta de 18 anos e uma face de anjo que bri- 
lhava. Estava vestida com um top e uma calça 
jeans que a deixavam confortável em casa, mas 
que eram uma ofensa para os olhos de Eduar- 
do. Para ele, uma beldade como aquela deveria 
estar com um vestido das marcas mais caras ou 
então nua em sua cama. Notou de relance que 
Mateus também a observava. Havia um tom de 
fome na aura do Ventrue. Eduardo sabia muito 
bem o fraco que ele tinha por morenas. Só se 
alimentava delas. 

— Oi, posso falar com seu pai? — perguntou 
Eduardo, com um sorriso irresistível. 

Ela respondeu que sim, sem dúvida. Não 
fez perguntas. Não disse nada. O sorriso dele 
era resposta para tudo. Começaram a andar 
pelo jardim. Eduardo tentava conter o tremor e 
manter o sorriso. O olhar apaixonado da garota 
o deixava constrangido e culpado. 
— Confirme as informações nas mentes deles 
— disse Mateus. 

À garota olhou para o Ventrue. 
— O que o senhor disse? 
— Eu não disse nada. Esqueça o que eu disse 
— falou Mateus, e o olhar dela ficou vazio por 
uma fração de segundos, para depois refletir 
de novo a imagem de Eduardo. 

Entraram em uma casa simples com dois 
sofás azuis na sala. Havia vasos da mesma cor 
sobre uma mesa logo atrás do sofá, onde um jo- 
vem de 20 anos comia um sanduíche. No sofá, 
um homem e uma mulher assistiam à novela. 
Depois deles, sobre o tapete, um menino brin- 
cava com bonecos comprados em lojas de R$ 
1,99. O homem barrigudo, com barba malfeita, 
se afastou da esposa e levantou-se para cumpri- 
mentar a dupla. Todos os outros olharam ma- 
ravilhados para Eduardo. O Toreador temeu, e 
também esperou, que tivesse sido reconhecido, 
mas eram apenas seus poderes vampíricos cha- 
mando a atenção de todos. 

— Posso conversar com o senhor a sós? — dis- 
seo Toreador. 

O homem não perguntou o motivo. Ape- 
nas concordou maravilhado com uma visita tão 
esplendorosa como aquela. Os dois saíram um 
pouco da casa e Eduardo começou a puxar as- 
sunto como somente alguém com tanto traque- 
jo social sabia. Circulou o verdadeiro motivo da 
conversa enquanto lia os pensamentos do ho- 
mem. Quando chegou o momento derradeiro, 
finalmente viu a verdade. Viu a imagem do san- 
gue descendo pela garganta do homem. Até pela 
garganta de Ana, a garota bonita. Não... Mas 
não foi isso que mais o surpreendeu. O menino 








bebia do mesmo sangue. Eram todos escravos 


do mesmo vampiro. O horror o fez sentir ânsia 
de vômito mais uma vez. Lágrimas vermelhas 
quase desceram por seus olhos. Uma família in- 
teira mantida naquele estado. Era inumano. 

Fez sinal para que entrassem de novo na 
casa: Encontraram a família toda de pé, com os 
olhos vidrados em Mateus. Nenhum deles esta- 
va se movimentando. O Ventrue estava com o 
rosto quase colado no da garota. 

— O que está acontecendo? — disse o ho- 
mem, finalmente reconhecendo o perigo de que 
haviam sido avisados. 

Mateus virou-se imediatamente e o man- 
dou se calar. Não se ouviu mais nenhuma pa- 
lavra. O Ventrue passou a língua pelo pescoço 
de Ana. 

— Você nem ao menos me esperou confirmar 
— disse Eduardo. 

— Se você não confirmasse, eu já precisaria 
mantê-los preparados para apagar suas me- 
mórias — respondeu o Ventrue. O cheiro de 
Ana o inebriava. Era uma tentação que o per- 
turbava. — Vamos embora, antes que alguém 
apareça. 

Saíram da casa depressa. 

— Não vão caber todos no carro — alertou 
Eduardo. 

Mateus olhou para o pai, a mãe e o menino 
e ordenou que dormissem. Assim eles desfalece- 
ram em seus braços. 

— Levem esses três para a mansão Le Mur. 
Vá lá e chame o Fred. Vocês irão no carro 
da família. 

Eduardo não conseguiu dirigir e passou o 
volante para Fred assim que entraram no carro. 
Haviam acabado de sequestrar uma família in- 
teira! Uma família de carniçais! O que era pior? 
O sequestro ou manter aquela família como es- 
cravos eternos? Mordeu um dedo nervosamen- 
te. Era um hábito que tinha desde a infância. 
Dessa vez, as presas quase arrancaram sangue. 
Teve medo de a Besta o tomar. Estava começan- 
do a ficar descontrolado. 
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A mansão Le Mur era o sonho da elite da 
cidade. Construída por Alexandre, um ancião 
poderoso do clã Ventrue, era mais do que uma 
casa de um ricaço. Tornara-se uma espécie de 
salão de festas dos poderosos da Camarilla. 
Ali os vampiros podiam se alimentar como 
bem entendiam e até satisfazer suas necessida- 
des sexuais mais bizarras. Quando os portões 
se abriram, Eduardo teve certeza de que teria 
acesso a um local restrito, onde muitos ncófitos 


matariam para estar. Mas será que ele mataria 
por isso? Já caçara espiões do Sabá e vampiros 
tomados pela Besta, mas destruí-los era como 





matar monstros, nada além disso. Agora, aquela 
família era um outro nível. 

Saíram do carro no jardim da mansão. 
Eduardo tinha o menino nos braços enquanto 
Fred carregava o pai e a mãe sem dificuldades. 
O Toreador olhou para os muros altos que cer- 
cavam o terreno. Havia câmeras em todos eles, 
assim como uma cerca elétrica. Mais à frente, 
os portões eram barras que mais pareciam lan- 
ças unidas, anunciando um território perigoso 
adiante. O Audi de Mateus os atravessou pouco 
depois. Quando saiu do carro, os dois últimos 
membros da família caminhavam atrás dele 
obedientemente. 

— Já trocou o carro? 

— Sim. Não havia motivo para manter o car- 
ro. Deixei-o com sinais de roubado. Se a po- 
lícia o ligar ao sequestro, imaginará que ele 
foi roubado para isso e não o ligará ao dono 
— disse o Ventrue. 

Eduardo ficou aliviado por pelo menos 
uma pessoa não ser envolvida injustamente, Se 
respirasse, teria suspirado de alívio. O dono do 
carro não estava morto. 

As portas da mansão se abriram para o trio 
e a família. Encontraram um enorme salão com 
tecido vermelho abundante nas cadeiras, cor- 
tinas e tapetes. Era bonito, muito bonito, mas 
Eduardo imaginou que faltava um toque Tore- 
ador. Não fez esse comentário para não ofender 
ninguém e para evitar o olhar reprovador de 
Mateus e a chacota de Fred. 

O ancião Alexandre desceu as escadas no 
canto oposto do salão. Usava um terno negro 
brilhante c uma gravata azul. Andou até eles 
com um sorriso no rosto. Era uma felicidade 
inumana, desenvolvida pelos anos vivendo lon- 
ge da luz do sol. Cumprimentou cada um deles 
e fez promessas de que estariam bem. Ofereceu- 
lhes assentos na sala e chamou pelos servos. Ma- 
teus sentou-se com uma postura rígida e firme, 
como um militar. Fred se esparramou na cadei- 
ra. Eduardo portou-se com elegância, tentando 
não parecer relutante. 

Os servos apareceram com um perfume 
que atiçava os sentidos dos vampiros. Era como 
se cheirassem sangue. Trajavam roupas que 
tanto escondiam quanto mostravam os corpos 
bem esculpidos. Eduardo não conseguiu tirar 
os olhos de uma mulher loira que se aproximou 
dele se oferecendo. Uma morena parou perto de 
Mateus, mas ele recusou polidamente, afirman- 
do que já estava alimentado. Eduardo temeu 
por Ana, mas ela continuava parada no canto 
do salão. Alexandre ainda não dera atenção à 
família, apenas cuidava de seus convidados. 

Fred já estava tomando o sangue do pulso 
de uma serva e passava a mão pelo corpo dela 
com tanto desejo que já avermelhara a pele da 


mulher. Esfregou os seios e levantou-se para bei- 
jar-lhe a boca. A mulher permitiu tudo sem ao 


menos pensar em resistir. Aquilo enojou Edu- 
ardo, mas a proximidade da serva diante dele 
o enlouquecia. O modo como ela se oferecia, 
o sangue pulsando naquelas veias. Havia cortes 
finos no pescoço, próximos à orelha. Não pa- 
ravam de sangrar levemente e espalhavam no 
ar um aroma rubro que perturbava o vampiro. 
Nervoso, ele tomou o pulso da mulher e enfiou 
as presas para abrir a pele. Tomou o sangue e 
se satisfez. Quando conseguiu parar, percebeu 
que queria mais. Queria-a na cama, para ter seu 
sangue e seu sexo. 

— Estejam à vontade — ofereceu Alexandre. 

O sorriso de Alexandre ecoou na mente de 
Eduardo. Ele já estava lambendo o pescoço da 
serva quando se conteve. Afundou uma das pre- 
sas no lábio inferior e sentou-se de novo. O que 
estou fazendo?, pensou. Estava se alimentando 
de escravos. Estava acabando com sua alma. O 
ancião aproximou-se dele. 

— Quer algo diferente? — perguntou, apontan- 
do para outros servos. 
— Não, obrigado. Estou satisfeito. 

Olhou de relance e viu que Fred começa- 
va a subir as escadas com uma serva. Era um 
que estava para se satisfazer plenamente. Podia 
até ser que se importasse, mas havia sucumbido 
ao desejo. Eduardo quase fizera o mesmo. Era 
um terror! Foi de repente que a porta da fren- 
te explodiu. Foi jogada pelo salão, destruindo 
cadeiras e tapetes. Parou aos pés de uma mesa. 
Imediatamente, Mateus ficou de pé com uma 
pistola na mão. Fred parou nas escadas, agora 
consciente do que estava fazendo. Também sa- 
cou uma pistola. 

Um tiroteio começou e Eduardo saltou 
para o chão. Ficou atrás de algumas cadeiras 
destruídas. Viu Alexandre mandando os servos 
para fora. Ele tomou dois tiros, mas não pas- 
saram de buracos no terno. O ancião nem se 
mexeu. Mateus também estava atirando e logo 
foi possível ouvir o som de corpos tombando. 


Devia estar cantarolando Seven Nation Army, 


sem ouvir tiros ou gritos, apenas enxergando 
alvos e cumprindo seu dever. 


Eduardo levantou-se de relance e viu quem 


estava atacando. Eram os anarquistas. Reco- 
nheceu um deles, Sílvia. Ela havia lhe oferecido 
a chance de deixar os anciões e ter a liberdade 
dos mais novos. Mas se eles estavam ali para 
libertar a família, era porque compactuavam 
com aquela monstruosidade. Que egoísmo era 
aquele de manter uma família inteira sob seu 
domínio, por qualquer motivo que fosse? Ele 
estava entre monstros, literalmente, 

Um homem passou por Eduardo. O 
Toreador viu que precisava agir. No meio 





dos gritos, passou uma rasteira no ho- 
mem e o socou assim que ele caiu. Cravou 
as presas na garganta dele e rasgou a pele 
em um movimento mortal. Não morreria! 
Mataria mas não morreria. Pegou a arma 
do cadáver e levantou-se atirando, apenas 
para ter cobertura para utilizar sua velo- 
cidade sobrenatural e correr para perto de 
Mateus e Fred. Alexandre estava mais afas- 
tado, encantoado na esquerda. 

— Soltem-os! — gritou Sílvia. 

— Não! Se não se renderem nós os mataremos 
um a um — gritou Alexandre. Ele tomou mais 
um tiro no peito, mas nem se moveu. Eduar- 
do olhou assustado. Estava com uma arma na 
mão e o sangue escorria da boca pelo pesco- 
ço, avermelhando suas roupas caras. Esfregou 
o rosto, sujando os braços e as mangas da ca- 
misa. Olhou para Mateus e viu que o Ventrue 
também estava indeciso. - Matem um deles 
— gritou Alexandre. 

Fred olhou para os anarquistas e, em 
seguida, para Mateus. O Ventrue já esta- 
va apontando a arma para o pai da família. 
Seus olhos haviam feito uma escolha minu- 
ciosa e haviam decidido que o homem mais 
velho deveria morrer. Seria menos mons- 
truoso matá-lo. 

— Pare aí, Ventrue! — gritou Fred, apontando- 
lhe a arma. Olhou diretamente para Mateus. 


Está aí seu erro, pensou Eduardo. O Toreador 
percebeu que poderia fazer algo quando viu 
os lábios do Ventrue se movendo. No entan- 
to, não disse nada. 

— Baixe a arma — disse Mateus. E assim 
Fred o fez. Começou a baixar a pistola e, 
quando se deu conta do que estava fazen- 
do, tentou levantar de novo e atirar. Acer- 
tou a barriga do Ventrue, mas foi inútil. 
Foi como atirar em uma parede de cimen- 
to. Mateus já estava com a pistola embaixo 
do queixo do Brujah. 

— Adeus — disse o Ventrue, atirando. O crâ- 
nio de Fred explodiu lançando sangue na famí- 
lia. Os cinco começaram a gritar, despertos dos 
poderes de Mateus. Enquanto o corpo de Fred 
caía, o Ventrue voltou a atirar nos anarquistas. 
— Atire no pai, Eduardo. Faça-o agora! 

Eduardo tremeu e se levantou. Queria in- 
ventar a desculpa de que Mateus estava suando 
seus poderes sobre ele. Mas ele nem havia olha- 
do-o. Levantou a arma e acertou a cabeça do pai 
daquela família. Viu o terror nos outros quatro. 
Ouviu os gritos penetrarem em seu coração e 
encherem-no de culpa. 

— Querem ver quem mais morto? — gritou 
Alexandre. 

Sílvia e os outros pararam de avançar. 
Um deles caiu de joelhos chorando lágri- 
mas de sangue. 
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— Eu me rendo, mas não matem minha 
família! 

Os anarquistas deram as costas e fugi- 
ram. Apenas um deles ficou, acompanhado 
dos corpos de alguns de seus amigos. O 
homem era uma visão patética, chorando e 
pedindo clemência. 

Eduardo olhou para Mateus e recebeu 
um aceno de que fizera o certo, apesar de 
não enxergar o típico brilho de resigna- 
ção nos olhos do Ventrue. Viu a família se 
unir chorando, ainda gritando. O Toreador 
olhou para as mãos sujas e viu que estava 
banhado com tanto sangue que havia mo- 
lhado a alma com aquele líquido vermelho 
que o sustentava. “Ao menos estou vivo”, 
pensou, “do lado que está ganhando.” De 
repente, uma frase de Nietzsche passou por 
sua mente. E ele notou que era um mons- 
tro como todos eles, por mais que tentasse 
não ser. Havia escolha fatais na vida que, 
infelizmente, entre os vampiros, sempre o 
levavam a ser um monstro. O que mudava 
era o nome dado a esses monstros. Anar- 
quistas, Sabá ou Camarilla. Estavam todos 
no mesmo rio poluído. 


Por Antônio Augusto “Shaftiel” 
Conto introdutório para a aventura 
“Escolhas Fatais” 
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scolhas Fatais é uma aventura de 

Vampiro: a Máscara para persona- 
gens iniciantes, mas pode ser facilmente 
adaptada para personagens mais pode- 
rosos. O tema da aventura é a perda de 
Humanidade e as escolhas que os vam- 
piros fazem em suas pós-vidas. Eles po- 
dem decidir se tornar monstros e aceitar 
plenamente o que são ou ainda manter 
sua Humanidade. Durante a aventura, 
os personagens terão várias oportunida- 
des de escolher um caminho ou outro, 
ainda com a tentação de receber várias 
recompensas na sociedade vampírica 
caso recusem seu lado humano. 


Tema 

Escolhas Fatais trata da decisão entre 
seguir o monstro interior que existe den- 
tro de todo ser sobrenatural ou tentar não 
ceder às ambições. O Narrador deve co- 
nhecer bem os jogadores e os personagens 
para avaliar todas as ações das aventuras, 
deixando que eles mesmos julguem quais 
ações os levarão a perder Humanidade e 
quais serão as mais humanas. 

Cada escolha dos personagens 
será decisiva no decorrer da aventura, 
seja para os testes de Humanidade ou 
para que os inimígos consigam provas 
contra as más atitudes. À degradação 
estará a um passo, porém os prazeres 
e as chances de poder serão oferecidos 
em troca. O Narrador deve observar a 
natureza e a força de vontade dos per- 
sonagens para saber quais deles cedem 
mais facilmente às tentações. 


Cena Um: Investigação 
“Ft's not so hard to understand 
They say the world has good and bad” 
Angra, Spread Your Fire 

O Príncipe chamará os vampiros 
para uma reunião urgente. Ele sus- 
peita que os Membros da periferia da 
cidade estão tramando alguma ação 
contra os anciões. Há um bom tempo 
eles já estavam quietos, mas recente- 
mente começaram com reclamações e 
reivindicações que beiram as ameaças 
anarquistas. Como a maioria deles é de 
Caitiffs e Brujah, o Príncipe suspeita 
que o movimento anarquista esteja re- 
almente se infiltrando na cidade. Para 
descobrir o que está acontecendo, ele 


resolve mandar alguns vampiros mais 
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novos para investigar. Por isso os per- 
sonagens são chamados. 

À reunião será curta é haverá apenas 
a explanação do que está acontecendo 
e de quais são as suspeitas. O Príncipe 
informará que há um carniçal espião à 
espera dos personagens naquela mesma 
noite. Será entregue uma foto para faci- 
litar o reconhecimento do informante. 
Ele servirá de apoio, mas caberá ao gru- 
po entender o que está acontecendo e 
conseguir as provas necessárias. 

O próximo destino dos personagens 
será uma festa rave na periferia. Chega- 
rão a um casarão que os vampiros con- 
seguiram apenas para fazer a festa. Lá 
precisarão encontrar outros vampiros e 
ainda o carniçal. À conversa com o espião 
precisará ser rápida para evitar chamar a 
atenção. Ele dirá que os vampiros estão 
preparando uma reunião durante a festa, 


mas ele não sabe onde nem quando. Será. 


preciso conversar com os outros vampiros 
para descobrir o local. Nisso, ele indicará 
três Membros suspeitos e deixará que os 
personagens lidem com eles. 

Caberá ao grupo decidir como 
será a abordagem. Pode ser violenta, 
com o sequestro de um dos suspeitos 
e o roubo da informação, ou eles po- 
dem se infiltrar como espiões e entrar 
para a reunião. 

Os três vampiros se chamam Car- 
los, Lucas e Sílvia. Carlos, um Brujah, 
é um negro baixo e franzino, com ares 
de filósofo. Ele será o mais desconfia- 
do dos três e o mais arredio quanto a 
ações sociais. Serão necessários pelo 
menos sete sucessos em testes de Ca- 
risma + Lábia ou Manipulação + Lábia 
(dificuldade 7) para convencê-lo de 
que o grupo é amigo. Lucas, Caiti- 
ff, tem cabelos crespos, pele branca e 
olhos castanhos. É mais receptivo e se 
aliará aos personagens tão logo eles o 
aceitem como um deles ou façam pro- 
messas de que ele não sofrerá precon- 
ceito por não possuir clã. São precisos 
quatro sucessos para convencê-lo, três 
caso um Membro do grupo seja Cai- 
tiff. Sílvia seguirá uma abordagem 
diferente dos outros dois. Ela tentará 
convencer os personagens a entrar para 
o grupo de anarquistas, afirmando que 
não se pode mais tolerar o desprezo que 
o Príncipe tem pelos Membros da pe- 








riferia e ainda mais os ataques que es- 
tão recebendo. Afirmará que a cada dia 
mais desses vampiros e seus carniçais 
desaparecem. Ela será muito convin- 
cente ao fazer o relato. Deixará pistas 
de que os Membros mais jovens estão 
desaparecendo aos poucos, inclusive al- 
guns que já foram investigar os proble- 
mas na periferia. Assim que descobrem 
alguma coisa, são logo eliminados. 

Qualquer falha crítica nos testes en- 
tregará os personagens. Carlos e Sílvia 
fingirão que acreditam neles enquanto 
chamam os outros vampiros para ar- 
mar uma armadilha. Lucas aprontará 
um escândalo e atacará os personagens 
ali mesmo, chamando a atenção de ou- 
tros vampiros. Caso consigam conven- 
cer um dos três ou roubem as informa- 
ções, descobrirão que a reunião será em 
um porão. Não é possível entrar lá por 
outra maneira que não seja a porta. O 
local está bem protegido, mas muitas 
pessoas estão entrando e é possível que 
alguém ofuscado penetre disfarçada- 
mente (no mínimo nível 4 para não ser 
percebido por Sílvia). 

Os vampiros revoltados estão em 
número de 11. Todos estão nervosos e 
não param de reclamar da omissão do 
Príncipe nos casos de desaparecimento 
entre eles e na opressão dos anciões. Al- 
guns indagarão o que os personagens es- 
tão fazendo ali. A explicação deles exigi- 
rá um teste de Carisma + Lábia (dif. 8). 
O Narrador pode exigir interpretação 
convincente dos jogadores aliada ao tes- 
te. Caso o que eles disserem não seja tão 
convincente, pode-se exigir um mínimo 
de dois ou três sucessos no teste. Uma 
falha indica que serão expulsos, com o 
risco de serem perseguidos depois. Uma 
falha crítica indica que serão atacados 
naquele instante. 

Se os personagens conseguirem fi- 
car na reunião e ouvirem tudo, desco- 
brirão que se planeja um ataque a uma 
mansão na mesma região em que os re- 
voltados estão. Eles planejam atacar na 
noite seguinte e já têm a planta e os es- 
quemas de segurança para penetrar no 
local e acabar com o ancião que mora 
lá. Terminada a reunião, os persona- 
gens poderão informar o que sabem ao 
Príncipe, inclusive o local onde eles se 
encontrarão para partir para o ataque. 
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Cena Dois: A mansão 
“A dead world 
A dark path 
Not even crossroads to choose from 
All the bloodred 
Carpets before me 
Behold this fair creation of God” 
Nightwish, Planet Hell 


O Príncipe estará muito satisfeito 
com as informações adquiridas. Os vam- 
piros revoltados serão caçados e destruí- 
dos naquele mesmo dia. O ancião dono 
da mansão, Alexandre, os agradecerá pes- 
soalmente e convidará todo o grupo para 
uma festa que realizará na noite seguinte. 
Dirá que eles podem ir preparados para 
festejarem até o raiar do dia. 

Alexandre os esperará pessoalmen- 
te na porta da mansão Le Mur. Ele os 
levará para dentro para mostrar toda a 
suntuosidade do local e dirá que tem 
planos de aumentar a mansão, transfor- 
mando-a em um ponto de atração tanto 
para humanos quanto para vampiros. 
Aquela noite, no entanto, é apenas para 
vampiros e carniçais. Apenas bebedores 
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de sangue irão se satisfazer com o que 
será oferecido pela mansão. 

Os personagens notarão que nem toda 
a sociedade vampírica está no local. Até o 
Príncipe está ausente. Alexandre dirá que 
é uma festa bem selecionada, na qual está 
preparando os vampiros que serão sócios de 
um clube seleto que está criando. Para cortar 
mais perguntas, perguntará logo se os perso- 
nagens estão com fome ce insistirá para que 
se alimentem de uma das bolsas de sangue 
vivas que tem sempre na mansão. 

A essa altura, os personagens já estarão 
no salão de festas. O local tem a decoração 
de um casarão do início do século XX, com 
grandes lustres com lâmpadas que se asse- 
melham a velas. Os tapetes são grossos, mas 
tão fofos que qualquer um se sente bem ao 
pisar neles. As cadeiras são todas de madei- 
ra e com almofadas. Vários vampiros estão 
sentados e conversando. Há cerca de dez 
deles. Circulando entre os Membros, estão 
homens e mulheres com roupas curtas e de- 
cotadas, bastante justas no corpo. Os pesco- 
ços e braços estão à mostra. Eles param em 
frente aos vampiros e se oferecem. Alguns 
recusam, mas a maioria não consegue resis- 
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tir à tentação e bebe do sangue. O mesmo 
será oferecido aos personagens. Será preciso 
um teste de Autocontrole (dif. 7) para resis- 
tir. Aqueles que tomarem do sangue precisa- 
rão testar Consciência (dif. 7 para quem não 
resistiu e dif. 8 para quem bebeu por livre 
vontade). A perda de Humanidade decorre 
da situação em que as pessoas se encontram, 
com suas mentes destruídas pela Domina- 
ção e tornando-se apenas escravos para ali- 
mentarem os vampiros. 

Alexandre oferecerá outros favores a 
quem estiver se alimentando. Dirá que os 
escravos também oferecem prazeres sexuais 
especiais aliados ao sangue. Tentará con- 
vencer os personagens a aceitarem e será 
muito convincente, ainda mais com um 
escravo se oferecendo a todo momento. 
Haverá a necessidade de mais um teste de 
Autocontrole (dif. 8) e outro teste de Cons- 
ciência para quem aceitar a proposta (dif. 
8 para quem não passar no teste; 9 para 
quem aceitar espontaneamente). 

No fim da festa, Alexandre 
o grupo e oferecerá dinheiro em recom- 
pensa pela ação. Dará 15 mil dólares para 
cada um deles, além de um escravo de 
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sangue. Aceitar um escravo de sangue e 
mantê-lo exigirá outro teste de Consciên- 
cia. Alexandre oferecerá quartos da man- 
são especiais para os vampiros dormirem e 
dirá que o local estará sempre aberto para 
eles. Também fará uma outra proposta: 
ajudar o Príncipe a caçar os vampiros 
revoltados que escaparam. Ele tem a per- 
missão, já que foi decretada uma Caçada 
de Sangue contra eles. Ele só explicará o 
que pretende fazer na noite seguinte. 


Cena Três: Sequestro 
“Can't you hear us coming? 
People marching all around 
Can't you see we're coming?” 
Creed, Freedom Fighter 
Alexandre começará a noite com 
uma reunião com os personagens. Ele 
dirá que tem um plano para atrair os 
vampiros. Descobriu que um deles 
mantinha sua família como um bando 
de carniçais, um verdadeiro atentado 
à Máscara. Alexandre dirá que agora 
é hora de acabar com a ameaça desses 
vampiros inconsequentes. Dirá que os 
personagens devem sequestrar os car- 
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niçais e trazê-los vivos para a mansão, 
onde esperarão que os vampiros che- 
guem. Entregará o endereço e esperará 
o grupo fazer o trabalho, dizendo que 
o Príncipe deverá ainda mais a eles se 
fizerem o serviço. 

À casa dos carniçais fica na periferia 
também. Será fácil localizá-los. Pode haver 
algum combate para pegar a família, já que 
é composta de cinco pessoas, sendo quatro 
adultos (duas mulheres e dois homens) e 
um menino. Será preciso usar de força para 
capturá-los. É bom lembrar de que há vizi- 
nhos no local e, caso haja muitos gritos, a 
polícia pode ser atraída. O grupo precisará 
deixar um recado sobre o sequestro para os 
vampiros inimigos. Vampiros com Huma- 
nidade acima-de 7 precisam testar Consci- 
ência (dif. 8) por causa do ato. 

Alexandre os elogiará bastante caso 
tenham conseguido sequestrar a família 
sem atrair a atenção, porém não os recri- 
minará caso tenham recorrido a muita 
violência. Afirmará que agora basta es- 
perar para saber o que vai acontecer e se 
mostrará bastante ansioso para isso. Dirá 
que pretende acabar com esses anarquistas 


para que nunca mais violem a Máscara ou 


ousem atacar os anciões da Camarilla. 

Os vampiros revoltados aparecerão 
duas horas depois e entrarão na mansão 
armados, sem se preocupar com a Más- 
cara. Serão cinco vampiros (incluindo 
Carlos, Lucas, e Sílvia) e seis carniçais. 
O combate se iniciará tão logo o grupo se 
veja. Aqueles que estiverem perto da fa- 
mília não serão alvejados pelas armas dos 
carniçais, mas sofrerão o ataque direto dos 
vampiros. No meio do combate, Alexan- 
dre gritará que matará toda a família se 
os revoltados não pararem o ataque e se 
entregarem. Ordenará a um dos persona- 
gens que mate uma das pessoas como pro- 
va. Como é bem provável que o combate 
não esteja a favor do grupo, Alexandre 
ficará bastante irritado se o personagem 
não o fizer. Ele mesmo dará um jeito de 
chegar à família e tirar a vida das pesso- 
as uma por uma, até que o ataque pare. 
Uma parte dos vampiros e dos carniçais 
fugirá, não se importando mais com a 
família, mas um dos vampiros, Lucas 
(Carlos, se Lucas estiver morto), ficará 
para tentar resgatar sua família. No meio 
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da confusão, um dos vampiros inimigos 
usará Ofuscação e fugirá com Sílvia. 
Alexandre xingará os personagens 
caso nenhum deles tenha matado a famí- 
lia e depois dará ordens para prender os 
vampiros e carniçais que se entregaram 
para posterior interrogatório. Depois dis- 
so, dispensará o grupo. 

Caso os personagens tenham segui- 
do as ordens do ancião, ele os elogiará e 
os convidará para dormir na mansão com 


mais um favor de seus escravos de sangue. 


Cena Quatro: 
Noticias Perigosas 
“Wherever you are 
Fou will carry always 
Truth of the scars 
And the darkness of your faith” 
Bush, Cold Contagious 
Alexandre tem feito uma série de 
testes para averiguar até onde a Humani- 
dade do grupo vai. Ele quer saber até que 
ponto os personagens estão dispostos a ir 
para manter sua imortalidade e agirem 
em nome da Camarilla. Alexandre ligará 
para os personagens e dirá que a Máscara 
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está correndo risco mais uma vez, agora 
por causa do que ocorreu na mansão. Os 
vampiros revoltados entregaram uma série 
de provas do sequestro da família antes de 
atacarem. Eles precisam matar o jornalis- 
ta que detém as provas agora, antes que a 
notícia chegue à imprensa. Alexandre en- 
tregará um pacote com provas para serem 
plantadas na casa do jornalista para incri- 
minar os carniçais inimigos. 

O apartamento do jornalista fica 
em um prédio bem protegido no cen- 
tro da cidade. O grupo precisará passar 
pelos porteiros e seguranças antes de 
chegar ao local. Disciplinas como Do- 
minação e Ofuscação serão as mais úteis 
para despistar os seguranças. Caso re- 
corram à violência, a polícia chegará em 
15 minutos. O jornalista, Lauro, estará 
no apartamento protegido por dois car- 
niçais inimigos, o que com certeza leva- 
rá a um combate. Ele tem alarmes nas 
portas, além de câmeras de segurança, o 
que tornará ainda mais difícil a infiltra- 
ção dos personagens. 

Se o grupo não matar o jornalis- 
ta e encontrar outra solução para que 
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a reportagem não seja publicada, Ale- 
xandre ficará irritado e dirá que a única 
solução definitiva é a morte dos ini- 
migos ou eles voltarão a atacar. Se as 
ordens do ancião forem seguidas, os 
personagens terão cometido um assas- 
sinato premeditado, o que exige um 
teste de Humanidade (dificuldade 8). 
Satisfeito, Alexandre os chamará para 
uma reunião especial na mansão. Ele 
dirá que quer ter o grupo como parte 
especial de caçadores de anarquistas e 
quaisquer vampiros criados sem autori- 
zação. Eles serão uma elite que luta para 
manter a Máscara e destruir quem não 
se submete à Camariílla. Para finalizar, 
ele os levará até onde alguns vampiros 
aprisionados estão, logo abaixo da man- 
são. Lá ele apontará para os prisioneiros 
amarrados perto de grandes fornos. 
Alexandre dirá que os anarquistas 
devem ser queimados e extinguidos 
para que a sociedade vampírica conti- 
nue e persevere. Estenderá a mão para 
os personagens e ordenará que eles 
empurrem as vítimas para dentro dos 
fornos a fim de serem eliminadas. Ob- 
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viamente, cumprir essas ordens acarre- 
tará em um teste de Humanidade (dif. 
8). Caso não as cumpram, Alexandre 
será obrigado a eliminar os persona- 
gens para que o restante da Camarilla 
não saiba o que ele está fazendo com os 
anarquistas. Um combate se iniciará e 
o grupo precisará fugir. 


Cena Cinco: Invasão 
“You are condemned 
and you will come with us all” 
Rhapsody, 

Beyond the Gates of Infinity 

A aventura terá acabado na cena 
quatro caso os personagens tenham a 
idéia de participar do grupo de caça de 
Alexandre. Se eles resolverem manter 
sua Humanidade e não se entregarem 
ao poder sedutor de vida e morte dos 
anciões, precisarão enfrentar a fúria de 
Alexandre, que colocará toda a Cama- 
rilla contra o grupo. 

Sílvia saberá logo da caçada de san- 
gue iniciada contra os personagens e os 
procurará. Ela dirá que entende o que 
aconteceu e sabe que eles foram mani- 
pulados. Oferecerá uma aliança para 
acabarem com Alexandre. Eles preci- 
sam entrar na mansão e encontrar pro- 
vas do que o ancião está fazendo. Dirá 
que não adianta tentar fugir, pois eles 
logo serão pegos em outras cidades. À 
única alternativa é tentarem se livrar da 
culpa. Existe também a possibilidade 
de os personagens terem passado para 
o grupo dos revoltados desde a primeira 
cena, então precisarão pular direto para 
esta cena para terminar a aventura, pois 
serão caçados e incriminados como trai- 
dores até provarem o que Sílvia diz con- 
tra Alexandre. 

O plano de Sílvia é simples. Ela le- 
vará seus últimos aliados para manter as 
forças de Alexandre ocupadas enquan- 
to O grupo invade a mansão e consegue 
as provas dos assassinatos. Ela alertará 
que eles não devem matar o ancião, mas 
imobilizá-lo de alguma maneira ou dei- 
xá-lo inconsciente. 

Os personagens precisarão vencer 
Alexandre para conseguir as provas. 
Ássim que apresentarem o corpo para 
Sílvia, ela o arrastará para perto de seus 
aliados e cometerá Diablerie no ancião. 
Era tudo o que ela queria desde o prin- 
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cípio. Agora ela dirá que eles estão qui- 
tes e se quiserem, podem participar da 
campanha que ela fará para diablerizar 
todos os anciões da cidade. Ela está co- 
meçando a manipular os inimigos, ain- 
da se disfarçando no meio deles. Se os 
personagens ficarem do lado dela, não 
haverá conflito. Se optarem por não se 
aliar aos anarquistas, ela não se impor- 
tará, mas dirá que tem provas contra eles 
e Os incriminará se contarem a verdade, 
fazendo a Camarilla declarar outra ca- 
çada de sangue contra o grupo. 

Uma vez que as provas tenham sido 
conseguidas, o Príncipe iniciará uma ca- 
çada contra todos os vampiros que se alia- 
ram a Alexandre, inclusive contra o ancião 
caso ele não tenha sido morto durante os 
combates. Ele agradecerá aos personagens 
e dirá que tem uma dívida com eles a partir 
de agora, e se apressará em pagar pelo erro 
que cometeu ao caçá-los. 


Personagens 


Carlos 

Carlos deveria ter sido um Bru- 
jah idealista. Estudante de filosofia, 
foi Abraçado enquanto ainda estava 
na universidade. Era conhecido como 
um dos mais brilhantes da turma, 
sempre falando com citações de vários 
filósofos. Tinha um gosto especial por 
Kant e Weber, Sua vida de vampiro o 
levou a se aliar a vampiros da perife- 
ria, por se sentir melhor entre Mem- 
bros menos orgulhosos ou esnobes. 
Tinha uma desconfiança especial dos 
anciões, principalmente depois de fa- 
zer algumas pesquisas sobre o passado 
dos vampiros. Para ele, os mais velhos 
são bestas que podem avançar sobre os 
mais novos a qualquer momento. 


Geração: 9, Abraço: 1985, Natureza: 
Solitário, Comportamento: Sobrevivente, 
Clã: Brujah 

Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 2, 
Carisma 2, Manipulação 3, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 3 
Habilidades: Acadêmicos 4, Armas Bran- 
cas 2, Armas de Fogo 2, Briga 2, Con- 
dução 2, Direito 3, Esquiva 2, Etiqueta 
2, Investigação 2, Intimidação 2, Lábia 
2, Liderança 2, Lingiiística 4, Manha 1, 
Ocultismo 3, Política 2, Prontidão 3 








Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Re- 
cursos 1 

Disciplinas: Dominação 3, Fortitude 2, 
Presença 2, Potência 2, Rapidez 3 
Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 4, Co- 


ragem 3 
Humanidade: 7, Força de Vontade: 7 


Lucas 


Lucas sempre foi um pária e se di- 
zia satisfeito com isso, até ter a oportu- 
nidade de ser incluído no mundo dos 
vampiros. O novo poder lhe subiu à 

cabeça e ele logo se viu em problemas 
com os servos do Príncipe. Redimiu-se 
após pedir perdão, que foi concedido 
mais pela insignificância dele do que 
pela importância dos seus atos. Come- 
çou a se tornar uma criatura desespe- 
rada para entrar de vez na sociedade 
dos vampiros e conseguiu algum apoio 
apenas entre os vampiros da periferia, 
que eram menos ligados à importância 
do sangue de clã. Seu maior segredo é 
manter sua família toda como carni- 
çais que sabem do poder que ele agora 
detém. Alguns de seus amigos sabem o 
que ele fez, mas tentam compreendê-lo, 
ao menos por enquanto. 


Geração: 11, Abraço: 1995, Natureza: 
Conformista, Comportamento: Rebelde, 
Clã: Caitiff 

Atributos: Força 3, Destreza 3, Vigor 4, 
Carisma 2, Manipulação 2, Aparência 2, 
Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 3 
Habilidades: Armas Brancas 3, Armas de 
Fogo 3, Briga 4, Condução 2, Direito 3, 
Esquiva 3, Intimidação 2, Lábia 2, Ma- 
nha 3, Prontidão 3 

Antecedentes: Contatos 2, Recursos 1 
Disciplinas: Fortitude 2, Potência 3, Ra- 
pidez 2 

Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 3, 
Coragem 3 

Humanidade: 6, Força de Vontade: 5 


Sílvia 

Sílvia foi Abraçada por uma Torea- 
dor muito influenciada pelo movimen- 
to hippie da década de 1970. Ela mes- 
ma era uma hippie e gostava muito das 
idéias de liberdade da época, Depois de 
transformada, mudou seus pensamen- 
tos. Não era mais uma hippie, mas sim 
uma vampira de postura que pretendia 
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lutar pela liberdade de seus pares. Ain- 
da que não pudesse se dizer que era uma 
anarquista, discutia na Camarilla e con- 
versava com anciões para dar mais valor 
aos Caitifts e vampiros mais novos me- 
nos favorecidos por não terem sangue 
poderoso ou um Senhor de prestígio. 
Uniu-se aos vampiros da periferia da ci- 
dade para se tornar quase uma líder do 
movimento, principalmente depois que 
soube dos desaparecimentos entre eles. 
No entanto, ela esconde um grande se- 
gredo: sente inveja dos anciões e o que 
quer mesmo é o sangue deles. 


Geração: 9, Abraço: 1985, Natureza: 
Perfeccionista, Comportamento: Sobre- 
vivente, Clã: Toreador 

Atributos: Força 2, Destreza 3, Vigor 2, 
Carisma 2, Manipulação 3, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 4, Raciocínio 3 
Habilidades: Acadêmicos 2, Armas Bran- 
cas 3, Armas de Fogo 1, Briga 2, Condu- 
ção 2, Esquiva 4, Etiqueta 3, Investigação 
2, Intimidação 2, Lábia 2, Liderança 3, 
Manha 2, Ocultismo 2, Política 2, Pron- 
tidão 4 

Antecedentes: Aliados 2, Contatos 2, Re- 
cursos 1 

Disciplinas: Auspícios 3 Dominação 1, 
Fortitude 1, Presença 3, Potência 2, Ra- 


pidez 3 


Virtudes: Consciência 3, Autocontrole 4, 


Coragem 3 
Humanidade: 7, Força de Vontade: 8 


Alexandre 

Alexandre foi abraçado há 200 
anos. Era um barão do café que aca- 
bou perdendo as terras em uma dis- 
puta com o próprio Senhor, depois de 


Esta aventura pode ser facilmente adaptada para o mini-ce- 
nário Nova Orleans, apresentado na edição 116 da Dragão 
Brasil. Além de eventuais mudanças nos nomes e nas histó- 
rias dos personagens, sugerimos as seguintes adaptações: 

* A aventura se passa durante a época do Mardi Gras. 

£O ancião Ventrue (Alexandre) é da linhagem de Lord Glou- 
cester, mas não é da cidade. Ele costuma passar o carnaval em 
Nova Orleans, onde possui uma mansão. Seu prestígio aqui 
se deve mais ao de Gloucester do que ao seu próprio. O grupo 
de anarquistas já cruzou o caminho dele em outras cidades. 
* O grupo de anarquistas também vem à cidade nessa época, 





discussões sobre o que fazer com o di- 
nheiro e em como investir. Depois dis- 
so, saiu das terras que outrora foram 
o orgulho de sua família e começou a 
vagar pelo país em busca de um novo 
modo de se reerguer. 

Descobriu que podia ganhar a con- 
fiança dos Príncipes caçando os anarquis- 
tas impiedosamente. Acabou entrando 
em disputa com Sílvia, que sempre esteve 
faminta pelo sangue do ancião. 

Alexandre é um homem de meia- 
idade, com aparência respeitável. Tem ca- 
belos grisalhos, mas ainda mantém uma 
postura nobre, com olhos azuis brilhantes 
e um rosto sempre sorridente. 


1860, Natureza: 
Arquiteto, Comportamento: Galante, 
Cla: Ventrue 

Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 3, 
Carisma 5, Manipulação 4, Aparência 3, 
Percepção 5, Inteligência 4, Raciocínio 4 
Habilidades: Acadêmicos 3, Armas Bran- 


cas 4, Armas de Fogo 2, Briga 3, Condu- 


Geração: 8, Abraço: 


ção 1, Direito 3, Empatia 3, Esquiva 4, 
Etiqueta 4, Investigação 2, Intimidação 
5, Lábia 5, Liderança 4, Lingiiística 2, 
Ocultismo 4, Política 2, Prontidão 5 
Antecedentes: Aliados 4, Contatos 4, Re- 
cursos 4, Status 3 

Disciplinas: Auspícios 3, Dominação 4, 
Fortitude 5, Ofuscação 2, Presença 5, Po- 
tência 4, Rapidez 3 

Virtudes: Consciência 1, Autocontrole 4, 
Coragem 4 

Humanidade: 3, Força de Vontade: 8 


Carniçais 
A ficha de carniçais apresentada a 
seguir serve tanto para os servos dos vam- 


Adaptando Escolhas Fatais para Nova Orleans 


inteligentes e sempre se apresentarem, o Príncipe Johnson 


assim como muitos outros vampiros. Apesar de eles serem 










piros revoltados quanto para os escravos 

de Alexandre. Utilize os segundos valores 
o 

para a família a ser seguestrada. 


Atributos: Força 3/2, Destreza 3, Vigor 
3/2, Carisma 2, Manipulação 2, Aparên- 
cia 2, Percepção 3, Inteligência 2, Racio- 
cínio 3 

Habilidades: Briga 3/1, Esquiva 3/1, 
Investigação 2, Intimidação 5, Lábia 3, 
Ocultismo 1, Prontidão 3 

Disciplinas: Fortitude 1, Potência 1 
Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 3, 
Coragem 3 


Humanidade: 6, Força de Vontade: 5 


Vampiros 

A ficha dos vampiros apresentada a 
seguir pode servir tanto para os revolta- 
dos quanto para os aliados de Alexandre 
que estarão presentes na Cena Cinco. 


Geração: 11, Abraço: 1997, Natureza: 

Rebelde/Esperto, Comportamento: So- 

brevivente/ Galante, Clã: Brujah/Caitiff/ 

Ventrue/Toreador 

Atributos: Força 3/2, Destreza 3, Vigor 

3/2, Carisma 2/3, Manipulação 2/4, 

Aparência 2/3, Percepção 3, Inteligência 

2/3, Raciocínio 3 

Habilidades: Briga 4/2, Esquiva 3, Inves- 

tigação 3, Intimidação 4, Lábia 3, Ocul- 

tismo 1/3, Prontidão 3 

Disciplinas: Fortitude 3, Presença 2, Po- 

tência 3, Rapidez 2 

Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 3, 

Coragem 3 

Humanidade: 6, Força de Vontade: 5 
Por: Antônio Augusto “Shaftiel” 

e Thiago Augusto 


desconfiava deles, por isso deu crédito às acusações do an- 
cião Ventrue e solicitou a investigação por parte dos perso- 
nagens dos jogadores. Tanto Bertrand quanto Lafitte estão: 
ocupados cuidando de “outros problemas” que afligem a ci- 
dade durante o Mardi Gras. 

* Um dos anarquistas (Lucas) é natural da cidade e foi abra- 
çado sem permissão há anos, durante a época do carnaval. 
Ele sempre voltou a Nova Orleans durante o Mardi Gras e 
desta vez resolveu transformar a sua família mortal que mora 


aquí em seus carniçais... 
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por Claudio Pozas 


Em edições anteriores do Dungeons & Dragons, 
personagens multiclasse eram exclusividade das raças 
semi-humanas, como elfos, halflings, etc. Quando 
foram introduzidos no primeiro D&D, o conceito 
de raça e classe se misturava: todo elfo era um guer- 
reiro-mago, por exemplo. Hoje em dia, tudo o que 
restou dessa antiga limitação é o conceito de classe 
favorecida: os níveis que um personagem possui na 
classe favorecida de sua raça não contam na hora de 
determinar se os seus níveis estão diferentes demais, 
o que acarreta uma penalidade nos XP recebidos. As- 
sim, um personagem pode seguir qualquer carreira, 
e ainda acumular noções básicas de sua classe favo- 
recida, sem se preocupar em ficar para trás na hora 
de ganhar experiência, Além de ampliar o leque de 
personagens, essa mecânica fornece ao Mestre e aos 
jogadores uma ferramenta para reforçar os arquétipos 
raciais, dando mais consistência ao jogo e mais ênfase 
aos personagens que quebrarem esses arquétipos. 

Mas o que é uma classe favorecida? Essa mecá- 
nica representa um talento nato de uma determinada 
raça para seguir uma determinada classe, seja por sua 
fisiologia ou por influências culturais. A cultura disci- 
plinada dos robgoblins gera guerreiros com a mesma 
facilidade que a cultura selvagem dos ores gera bár- 
baros e o sangue celestial dos aasimar gera paladinos. 
Sendo assim, faz sentido assumir que uma boa parcela 
dos membros de uma raça vão possuir pelo menos um 
ou dois níveis em sua classe favorecida. Para reforçar 
4 a identidade racial de seu personagem, seja ele PJ ou 
PdM, considere dar-lhe pelo menos um nível na classe 
favorecida de sua raça. Isso ajuda a reforçar os estereóti- 
pos de uma raça e seu papel no mundo de campanha. 

A seguir, analisamos várias raças e como é 
o estercótipo ditado por um simples nível em 
sua classe favorecida. 

Anões — Independente da classe principal, 
a maioria dos anões vai conhecer uma técnica de 
combate profissional, graças ao talento adicional de 
guerreiro. Como o guerreiro sabe usar todas as ar- 
mas comuns, não há razão para que um personagem 


anão não utilize a arma mais eficaz que encontrar 
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— provavelmente o machado de guerra anão, graças 
à familiaridade da raça com essa arma. À imagem de 
um arquimago anão empunhando um machado de 
guerra anão encantado por ele mesmo é muito baca- 
na, remetendo às origens mitológicas da raça. 

Elfos — Se uma boa parcela dos elfos tiver pelo 
menos um nível de mago, armaduras se tornam algo 
muito raro entre eles. Mesmo com experiência míni- 
ma, uma armadura arcana dura pelo menos duas ho- 
ras. Elfos sem armadura, como o Legolas, passam a ser 
anorma. Mesmo aqueles que usam armaduras pesadas, 
como paladinos e guerreiros, podem se valer de magias 
sem componentes gestuais, como brilho, luz, cerrar por- 
tas e queda suave, para complementar as habilidades de 
sua classe principal. Uma imagem muito comum seria 
a de elfos acompanhados de um pequeno animal — seu 
familiar. E esses elfos têm uma fonte de renda na cria- 
ção e venda de pergaminhos mágicos, já que ganham 
Escrever Pergaminho como talento adicional. 

Gnomos — Um nível de bardo transforma os 
gnomos nos principais sábios de um cenário, capazes 
de acumular uma vastíssima quantidade de informa- 
ções graças ao Conhecimento de Bardo. Isso combi- 
na com as origens mitológicas dos gnomos (gnomoi, 
em grego, significa “conhecimento” ou “falar bem”). 
Como as magias de bardo não são influenciadas por 
armaduras leves, estas se tornam uma escolha natural 
até mesmo para guerreiros e clérigos gnomos. Bardos 
que se tornam Leais não perdem os poderes que já 
acumularam, tornando um nível de bardo útil até 
mesmo para paladinos e monges gnomos. 

Halflings — O tamanho deixa de ser uma des- 
vantagem quando se sabe onde acertar o inimigo. Um 
nível de ladino torna os halflings combatentes oportu- 
nistas graças ao Ataque Furtivo. A grande quantidade 
de pontos de perícia permite que os halflings tenham 
acesso a muitas perícias úteis. O investimento mais 
comum seria melhorar ainda mais o já considerável 
bônus que halflings têm para Esconder-se graças ao 
seu tamanho. Por outro lado, um halfling que use ar- 
madura pesada, como um clérigo ou paladino, pode 
investir todos os pontos de perícia de um nível de la- 
dino em perícias como Obter Informação, Observar e 
Ouvir, que não são afetadas por suas armaduras. 

Meio-orcs — Meio-orcs são, no fundo, feras em 
forma humanóide. Eles são velozes e resistentes, gra- 
ças ao Movimento Rápido e ao DV alto do bárbaro. 
Com um nível de bárbaro, até mesmo um meio-orc 
feiticeiro pode trazer à tona uma fúria assustadora 
e usar as armas mais poderosas de forma eficaz e 
mortal. Apenas meio-orcs com tendência obrigato- 
riamente Leal, como paladinos e monges, raramente 
terão um nível de bárbaro. Mas mesmo eles podem 
se beneficiar das perícias e do Movimento Rápido do 
bárbaro, perdendo apenas a capacidade de Fúria — o 
que é uma situação bem interessante para se interpre- 
tar: a luta para manter a fera interior sob controle. 

Meio-elfos e Humanos — Essas raças, com sua 
habilidade de tratar qualquer classe como sua classe 
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favorecida, são totalmente imprevisíveis. Um pala- 
dino humano pode saber lançar espontaneamen- 
te uma magia ou outra, um bardo meio-elfo pode 
saber espantar mortos-vivos, e por aí vai. À grande 
vantagem dessas raças é justamente não se encaixar 
em nenhum estereótipo. Todas as possibilidades es- 
tão presentes nas sociedades humanas e meijo-élficas. 
Existe até o gancho de seguir o arquétipo de uma das 
outras raças, como o meio-elfo que tem um nível de 
mago para melhor emular seus ancestrais élficos. 

Aasimar — O sangue celestial dos aasimar não 
nega: grande parte deles tem pelo menos um nível 
de paladino. Graças a isso, a maioria dos aasimar é 
Leal e Boa. Um nível de paladino permite que eles 
detectem o mal à vontade, usem Destruir o Mal — já 
fortalecido pelo alto Carisma da raça — e empunhem 
as melhores armas disponíveis. Por outro lado, a raça 
como um todo tenta seguir à risca o código de con- 
duta do paladino. Esse código pode, inclusive, ser a 
lei em comunidades controladas por aasimars. 

Povo Lagarto — Com uma sociedade que beira 
o primitivo, o povo lagarto tem uma ligação instin- 
tiva com a natureza. A maioria deles jamais será en- 
contrada sozinha, tendo um Companheiro Animal 
sempre a seu lado — cobras, crocodilos e lagartos mo- 
nitores são os mais comuns. Mesmo os indivíduos do 
povo lagarto mais avançados raramente usarão uma 
armadura ou escudo de metal, sob o risco de perder 
os poderes druídicos. Um nível de druida dá acesso 
também a uma linguagem mágica secreta, o Dru- 
ídico. E isso tudo sem falar em magias utilíssimas, 
como arma abençoada, constrição e criar chamas. 

Drow — Os elfos negros homens seguem os mes- 
mos arquétipos raciais dos elfos da superfície, mas as 
elfas negras têm uma vocação para a religião. Um sim- 
ples nível de clérigo dá a elas acesso não apenas a magias 
muito úteis, mas também a expulsar ou fascinar mortos- 
vivos mais fracos, como esqueletos e zumbis. E como 
magias de clérigo não são afetadas por armaduras, estas 
se tornam mais comuns entre as mulheres do que entre 
os homens. Com a capacidade de'curar a si mesmas e 
de usar armaduras pesadas, as mulheres drow aparecem 
como as combatentes mais preparadas da raça. 

As considerações acima servem também 
para outras raças com as mesmas classes favo- 
recidas. Quando for determinar as sociedades 
de uma raça em seu mundo — ou apenas de seu 
personagem — invista alguns minutos pensando 
na classe favorecida daquela raça, Com uma sim- 
ples extrapolação das possibilidades e limitações 
de uma determinada classe, toda uma socieda- 
de pode ser detalhada de forma fácil e coerente. 
Pense também em como uma raça fica diferente 
se você mudar a classe favorecida para sua cam- 
panha caseira. Uma:simples mudança como essa, 
pode alterar totalmente a identidade racial. 

Mês que vem, raça nova no pedaço. E para 
quem está curioso: a classe favorecida é monge! 

Até lá, e bom jogo! 
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além do sistema d20 


O sistema d20 é de longe o mais jogado 
nos Estados Unidos, e muitas das conversas in- 
ternéticas sobre RPG no Brasil começam com 
a suposição de que o jogo discutido é o D&D. 
Existem tantos livros compatíveis com o ico- 
saedro que é possível passar a vida inteira sem 
nunca encostar em outro sistema, 

Porém, nem só de masmorras vive o ho- 
mem, e a prova disso é a quantidade de outros 
sistemas que foi traduzida por aqui e que ainda 
é lançada no exterior. A seguir, você verá as des- 
crições de alguns desses jogos, incluindo deta- 
lhes que os tornam únicos. A popularização da 
Internet tornou muitos desses títulos bem mais 
acessíveis do que eram há alguns anos e, quando 
possível, links para download (pago ou gratui- 
to) e outros recursos digitais serão fornecidos. 


OUTRAS FANTASIAS 
Se você realmente anseia por um cenário 
de fantasia que fuja dos clichês de Tolkien, 
pode achar que a maioria dos esforços dentro 
do d20 não é diferente o suficiente. Se este 
é o caso, estes são alguns títulos que podem 
satisfazer seus anseios: 


ExALTED 

Este jogo da White Wolf não é exatamente 
um “desconhecido”. Já foi resenhado nas pági- 
nas da DB e, nos Estados Unidos, diz-se vender 
quase tanto quanto Vampiro, Mesmo assim, ele 
merece seu lugar como praticante de um estilo 
de fantasia distintamente diferente do D&D. 
Influenciado de igual maneira pelos videogames 
ao estilo Final Fantasy, pelas histórias clássicas de 
Conan e pelas sagas épicas das mitologias hin- 
du e chinesa, ele coloca os jogadores no papel de 
humanos transformados em semideuses por seus 
atos de grandeza, lutando para sobreviver em um 
mundo que mistura um pouco de todas as cul- 
turas antigas (de Roma, da China e até astecas), 
cuja salvação ou condenação está em suas mãos. 

O cenário é repleto de locais místicos e peri- 
gosos, e de cidades nas quais certo bárbaro cimério 
se sentiria bem à vontade, tudo isso regido por um 
panteão organizado de forma realmente única. O 
sistema, derivado do Storyteller, recompensa ati- 
vamente os jogadores por descrever suas ações de 
forma dramática e exagerada, levando a combates 
que podem lembrar as sequências de lutas de filmes 
como Herói ou O Tigre e o Dragão (ou, com um 
pouco mais de XP, FEV II: Advent Children ou o 
épico hindu Mahabarata). Tudo isso faz Exalted 


ser mais parecido com um RPG de super-heróis na 
Idade do Bronze do que o significado de “fantasia” 
comumente associado ao D&D, 

Onde encontrar: O livro básico do sistema é 
regularmente importado pela Devir e, portanto, 
pode ser comprado ou encomendado em qualquer 
loja de RPG estocada por eles. A versão digital do 
livro também pode ser comprada no site da Drive- 
thruRPG, a loja autorizada pela White Wolf, por 
cerca de US$ 15,00 (R$ 35,00, de acordo com o 
Google). A editora lançou em março a 2º edição 
de Exalted. A nova edição é colorida, tem 400 pá- 
ginas, capa dura e custa US$ 39,99. Aguarde uma 
resenha sobre ela aqui na DB. 

(hetp://www, drivethrurpg.com/catalog/product.. 
info php?cPath=1. 8&producis id=698afiliate 
id=21823) 


THe SECRET OF ZIRAN 

Desenvolvido pela Paragon Games e distri- 
buído sob o selo “Arthaus” da White Wolf, este 
é um RPG que apresenta um cenário de fantasia 
relativamente comum... Tal qual seria após uns 
mil anos de progresso científico auxiliado pela 
magia. A tecnologia de Zir'An é parecida com a 
da Terra na década de 1930 ou 1940, com carros, 
eletricidade, aviões e zeppelins. “Aventureiro” 
ainda é uma profissão relativamente normal e 
reconhecida pela sociedade, e há muitas ruínas a 
explorar e males antigos cujo retorno precisa ser 
impedido. Mas em vez de se inspirar na Socie- 
dade do Anel para criar seus personagens, você 
pode utilizar fontes como os filmes de Indiana 
Jones, do Sombra e O Retorno da Múmia. 

O sistema utiliza um dado de dez lados, cujo 
resultado é somado aos atributos e habilidades de 
um personagem e comparado a uma dificulda- 
de. Os pontos que superam a dificuldade podem 
então ser usados para comprar “efeitos especiais” 
que beneficiam o personagem de alguma forma 
além do sucesso-padrão. Em combate, esses efei- 
tos vão desde dano ampliado a contra-ataques 
fulminantes (no caso de testes de defesa). 

Existem dois sistemas de magia, um baseado 
em runas e outro na manipulação das sombras, e 
ambos podem ser usados para criar tanto efeitos 
efêmeros e imediatos como encantamentos mais 
duradouros e difíceis de executar. As regras de 
iniciativa também são inovadoras, e fazem com 
que os jogadores tenham de decidir entre ir pri- 
meiro ou realizar um número maior de ações. 

Onde encontrar: À maneira mais rápida 
de conseguir uma cópia deste jogo é pela Dri- 


velhruRPG, que cobra o salgado preço de 
US$ 28,00 (R$ 65,00, segundo o Google). 
Uma cópia impressa comprada na Amazon 
sai por um preço levemente menor: cerca de 
26 dólares, frete não incluso. 
(hitp:llwwiw.drivethrurpe.comlcatalog/product.. 
info. phpiproducts id=2336e€raffiliate id=21823) 


THE SHADOW OF YESTERDAY 

Este é um RPG “independente”, desenvolvi- 
do por Clinton R. Nixon e publicado por sua edi- 
tora, a Anvilwerks Games. O cenário é o Mundo 
de Near, inspirado nas obras de Robert E. Ho- 
ward (Conan) e Fritz Leiber (criador de Lanhk- 
mar). As aventuras acontecem cem anos depois de 
um cataclisma que despedaçou o grande império 
de Maldor em vários reinos menores, que até hoje 
estão travados em um infindável ciclo de guerras 
civis e disputas políticas. Não são fornecidos mui- 
to mais detalhes do que isso, já que o principal 
atrativo do jogo são os personagens, e o mundo é 
definido por seus conflitos e aventuras. 

Os dois elementos mais interessantes do 
jogo são as regras de Chaves e a resolução de 
conflitos. As Chaves — geralmente caracte- 
rísticas psicológicas dos personagens — são o 
mecanismo pelo qual ele pode ganhar pontos 
de experiência. A descrição de cada uma deve 
enumerar condições que, se cumpridas, ren- 
dem certa quantidade de XP ao personagem: 
condições progressivamente mais difíceis de 
cumprir rendem quantidades maiores de expe- 
riência. Também existe uma “condição final”, 
que rende mais pontos, mas que apaga a Cha- 
ve da ficha do personagem, representando uma 
mudança permanente em sua personalidade. 

Já os conflitos são situações familiares, en- 
contradas em qualquer partida de RPG. Podem 
ser combates e perseguições, ou então discussões 
filosóficas, intrigas e qualquer outro tipo de situ- 
ação tensa cuja resolução é incerta. Independen- 
te de seu tipo, o normal é que os conflitos sejam 
resolvidos com um único teste (oposto ou não), 
utilizando as habilidades mais apropriadas do per- 
sonagem. Quem vence pode descrever o resultado. 
Porém, quando um dos envolvidos sente que a re- 
solução de um determinado conflito é importante 
o suficiente para que se torne um dos momentos 
decisivos da história, ele pode escolher “Aumentar 
a Dor”, trazendo a disputa para um nível muito 
mais detalhado, semelhante a um combate nos 
RPGs mais tradicionais, mas podendo tratar-se de 
qualquer situação dramática. Os conceitos envol- 











vidos podem ser um pouco difíceis de entender a princípio, mas 
cumprem bem o seu propósito. 

Existem duas edições do jogo. À primeira usa dados de seis 
lados comuns, e a segunda passa a utilizar dados de FUDGE, 
também explicando melhor como se “Aumenta a Dor”, 

Onde encontrar: Boas notícias para os sovinas: o texto de 
The Shadow of Yesterday foi liberado sob uma licença Creative 
Commons, que permite que o jogo seja baixado gratuitamen- 
te do site da editora, e até dá liberdade para que sejam criadas 
versões próprias ou suplementos para o jogo, desde que estes 
não possuam finalidade comercial (mais detalhes no próprio 
texto). Se você não se importar em pagar pela versão impressa, 
ela custa cerca de US$ 25,00 (por volta de R$ 57,00), sem o 
custo do frete. 

(bttp:/hwww.anvilwerks.com/? The-Shadow-of-Yesterday) 


PENDRAGON 

Este é um RPG dedicado a um propósito bem específico: 
traduzir o mito arturiano para uma forma jogável, permitin- 
do aos jogadores encarnarem cavaleiros em Camelot, durante 
qualquer época do reinado de Arthur Pendragon. O cenário 
é uma versão idealizada da Idade Média, baseada principal- 
mente no romance medieval La Morte D'Arthur (que ainda 
inspirou o filme Excalibur), mas que também se aproveita de 
outras fontes. Em vez de seguir a história fielmente, ele segue 
os mitos, de forma que temos guerreiros de armadura com- 
pleta competindo em justas no ano 531 d.C. As regras são 
derivadas do sistema BRP (de Call of Cthulhu e Runequest), 
usando um d20 em vez das porcentagens e, apesar de darem 
um enfoque maior aos cavaleiros, também permitem a criação 
de vários tipos de usuários de magia. 

À criação de personagens começa com a escolha da cultura 
natal e da religião do personagem, possibilitando cavaleiros vin- 
dos de quase qualquer parte das Ilhas Britânicas ou do resto da 
Europa, seguindo crenças que vão do Judaísmo ao Cristianismo 
e ao Paganismo. À parte mais elogiada do sistema, porém, são 
as Paixões, um conjunto de traços de personalidade opostos, 
cuja soma deve ser sempre 20. Exemplos incluem Orgulho- 
so/Modesto, Casto/Devasso e Valoroso/Covarde. Sempre que 
um personagem precisar ir contra um desses traços, deve rolar 
um resultado menor que seu valor em um d20. Por exemplo, 
alguém com Casto 5/Devasso 15 deveria rolar 5 ou menos no 
dado para resistir aos avanços indiscretos de uma dama. Como 
várias profissões e culturas valorizam Paixões diferentes, os 
personagens podem se encontrar divididos de forma trágica, 
de forma bem apropriada às lendas nas quais o jogo se inspira, 
Por exemplo, é extremamente complicado ser tanto um bom 
cavaleiro quanto um bom pagão, já que o Paganismo valoriza o 
Orgulho e a cavalaria valoriza a Modéstia... 

Onde encontrar: À edição mais recente do jogo (a 
quarta) pode ser encontrada na DrivelhruRPG por US$ 
7,50 (cerca de R$ 17,00). O preço de capa da edição im- 
pressa é US$ 30,00 (R$ 68,00). 

(http: /hwww.drivethrurpe.com/catalog/product info. phpíproducts 
id=I415eraffiliate id=21823) 


EARTHDAWN 
Earthdawn é um RPG de fantasia com uma premissa 
interessante: o mundo retratado é a Terra há milhares de 


anos, antes do que conhecemos como a pré-história. Segun- 
do o livro, naquela época a magia ainda existia no planeta, e 
civilizações humanas partilhavam o mundo com várias raças 
fantásticas. Há um clima um tanto pós-apocalíptico no ar, 
pois quando o jogo começa as raças civilizadas estão come- 
çando a sair de seus abrigos reforçados depois de um longo 
período durante o qual o planeta foi fagelado por monstros 
poderosíssimos, os Horrores. 

O interessante do cenário é que ele pega todos aqueles cli- 
chês tornados famosos pelo D&D e constrói um cenário que os 
suporta com explicações racionais. Por exemplo, as masmorras 
que pontilham a paisagem são abrigos que caíram ante o cerco 
dos Horrores, cujos habitantes foram mortos ou corrompidos. 
O número de magias que podem ser lançadas por um mago 
é limitado porque a mana do mundo ainda é tóxica, fazen- 
do com que os feitiços tenham de ser armazenados dentro de 
“hiltros” místicos que evitam dano ao mago. É possível lançar 
magias que não foram preparadas desta forma, mas as con- 
sequências podem ser fatais. Como a magia ainda é comum 
(apesar de estar em declínio), os itens mágicos também o são. 
No entanto, a busca aqui não é por itens cada vez melhores, e 
sim pela história daqueles carregados pelos personagens, cujo 
poder aumenta conforme suas lendas vão sendo descobertas. 

Entre as raças jogáveis, além das “básicas” (humanos, anões 
e elfos), encontram-se orcs, trolls, homens-lagarto, windlings 
(humanóides minúsculos e alados) e obsidimen (homens de pe- 
dra). As regras se baseiam em um sistema de “passos”, pelo qual os 
níveis de atributos e habilidades são convertidos em um conjunto 
de dados que deve ser jogado para se ultrapassar os números de 
dificuldade. Por exemplo, um guerreiro poderia jogar 1d8 + Id6 
para tentar acertar seu inimigo. 

Onde encontrar: A história da publicação de Earthdawn 
é quase tão interessante quanto a do próprio cenário, Original- 
mente lançado pela FASA como uma visão da “história antiga” 
do cenário de Shadowrun, o jogo acabou sendo cancelado de- 
pois de algum tempo, o que decepcionou bastante os fãs. Al- 
guns desses fás decidiram formar uma empresa, a Living Room 
Games, e comprar os direitos de publicação. Assim, surgiu a 
segunda edição do jogo. O detalhe é que a primeira ainda é 
publicada por uma empresa chamada Red Brick Limited, sob 
o nome de Earthdawn Classic. Ambas as edições são desenvol- 
vidas em paralelo, com tramas oficiais diferentes. A segunda 
edição existe apenas em forma impressa, podendo ser obtida 
nas Amazon da vida ou diretamente pelo site da editora, por um 
preço de US$ 30,00 (cerca de R$ 68,00), sem contar o frete. A 
versão “clássica” está disponível na Drive lhruRPG, sendo ne- 
cessário comprar um livro para mestres e outro para jogadores, 
por US$ 30,00 cada. 

(betp:/hwwri.lrgames.com/products. html) 


CONCLUSÃO 

O reino inexplorado que existe além do sistema d20 é 
tão grande que não é possível mostrá-lo inteiro em apenas um 
artigo. Em edições futuras, mostraremos mais alguns títulos 
de fantasia dignos de nota, e passaremos a examinar também 
livros de outros gêneros: ficção científica, horror e alguns que 

desafiam qualquer classificação. 
Ubiratan “Bira” Alberton 
Equipe REDERPG 
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A Ferramenta Perfeita para Mangás e Animes 
com as regras de Dungeons & Dragons. 


ESM é a sigla do RPG Big Eyes, Small 

Mouth, lançado pela editora canaden- 
se Guardians Of Order em 1997. O sistema 
original utilizava as regras chamadas D6 Tri- 
Stat. Com a licença aberta do sistema d20, 
a Guardians decidiu adaptar as regras para 
o novo sistema e atingir um público maior. 
Essa edição de BESM D20 chega em versão 


traduzida lançada pela Devir Livraria. 


O QUE HÁ NESSA ADAPTAÇÃO? 

BESM D20 é um sistema multigênero, 
ou seja, não é específico para nenhum gênero, 
cenário ou época. Ao contrário do que mui- 
tos pensam, nem mesmo é exclusivo para usar 
animes em aventuras de RPG. Como inclui 
parte das regras abertas do D20 Moderno 
(como as regras de veículos), pode ser usado 
para criar desde campanhas medievais até sa- 
gas futuristas, exatamente como os próprios 
mangás e animes, que abrangem quase todos 
os gêneros possíveis e imagináveis. 

Há diversas classes que retratam di- 
ferentes gêneros de heróis encontrados na 
animação japonesa, desde o Treinador de 
Monstros (ao estilo Pókemon) e a Garota 
Mágica (de Sailor Moon ou Sakura Card 
Captors), o Samurai clássico (Samurai X) 
ou Arsenal (Trigun). 

Essa diversidade permite um verdadeiro 
“samba do crioulo doido”: se o Mestre não 
determinar exatamente como deseja o estilo 
da campanha, corre o risco de ter um grupo 
completamente insensato — por exemplo, o 
Ash de Pokémon, a Sakura, o Spike de Co- 
wboy Bebop, o Tenchi de Tenchi Muyo!, o 
Alucard do van Helsing e um Power Ranger 
amarelo sem o resto da equipe. Ou seja, per- 
sonagens cômicos e dramáticos, heróis que 





precisam de outros ou que agem sozinhos, 
que enfrentam bichinhos fofinhos ou assassi- 
nos psicóticos, tudo na mesma mesa! 

Por outro lado, se ele quiser retratar fiel- 
mente certos gêneros, vai acabar com uma 
mesa praticamente sem qualquer diversida- 
de: por exemplo, Sailor Moon, Sailor Vê- 
nus, Sailor Marte e Sailor Júpiter; ou Power 
Ranger Vermelho, Power Ranger Azul, Po- 
wer Ranger Amarelo e Power Ranger Rosa; 
ou ainda um bando de lutadores de artes 
marciais de diferentes estilos, tipo Street Fi- 
ghter, e assim por diante. A aventura define 
o sistema, não o contrário. 

Contudo, a flexibilidade do sistema de 
classes é fenomenal. Ao contrário do sistema 
D20 tradicional, em que as classes possuem 
atributos fixos, as classes de BESM utilizam 
o sistema de pontos de personagem, que fa- 
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zem com que, ao chegar a um determinado 
nível, o jogador possa escolher entre diversas 
opções, em vez de adquirir características de 
classe automaticamente. Por exemplo, o Ás do 
Asfalto (exemplo clássico: Speed Racer) recebe 
mais pontos de personagem a cada 5 níveis de 
classe, o que significa que dois personagens de 
20º nível terão no total cerca de 20 pontos de 
personagens cada um, que serão usados para 
comprar atributos diferentes, Ou seja, eles 
possuirão diversas características diferentes, 
mesmo pertencendo à mesma classe. Existe, 
inclusive, uma classe, o aventureiro, cuja úni- 
ca característica de classe é receber +5 pontos 
de personagem a cada nível. Portanto, é im- 
possível que dois aventureiros tenham exata- 
mente as mesmas habilidades! E ainda assim, 
serão personagens equilibrados (pelo menos na 
teoria). O sistema também apresenta as classes 
clássicas de D&D para aventuras de fantasia 
medieval já no estilo mangá (como em Those 
Who Hunt Elves). 

Assim como o sistema de criação de per- 
sonagem é diferente, o sistema de atributos 
também sofreu alterações. À idéia do sistema de 
atributos assume que as diferentes graduações 
(níveis) de cada um proporcionam uma grande 
variedade de efeitos usando o mesmo atributo. 
Destaque para Campo de Força e Ataque Es- 
pecial, que podem representar praticamente 
qualquer poder que se deseje para o persona- 
gem! Além disso, esses dois atributos têm suas 
próprias vantagens e desvantagens, que podem 
ser combinadas para retratar fielmente diversos 
poderes diferentes (por exemplo, desde um ca- 
sulo telecinético que envolva completamente o 
personagem com um simples pensamento a um 
broquel energético proveniente de um mecanis- 
mo que precisa ser acionado com antecedência). 


Esse sistema permite que se combinem muitas 
vantagens e desvantagens (ou defeitos) para mo- 
dificar a forma de ação e o custo do poder. Mais 
um exemplo: o atributo Teletransporte (que 
pode ser de origem mutante, um aparelho ou o 
controle de uma fenda espacial) fica mais “caro” 
quanto maior a distância envolvida (uma gradu- 
ação, por exemplo, permite teletransporte a até 
1.500 metros, ao passo que 6 graduações per- 
mitem 1.500.000 quilômetros). Mas se 6 gra- 
duações forem combinadas com o defeito Força 
Máxima, teremos um efeito muito engraçado 
típico de animes; o jogador terá um personagem 
que só será capaz de se teletransportar entre a 
distância mínima de 150.000 a 1.500.000 qui- 
Iômetros. Ou seja, ele consegue surgir em outro 
continente, mas não na sala do vizinho (claro 
que o custo do poder fica bem menor). 


Progressões Geométricas 
Os atributos e demais características do 
jogo crescem em progressões geométricas. 
Isso significa que os valores elevados cau- 
sam efeitos devastadores, o que é ideal para o 
tema dos animes. Afinal de contas, a grande 
maioria dos heróis começa com habilidades 


relativamente simples [e aparentemente sem 


importância e rapidamente progridem para 
finais cataclísmicos. Um exemplo clássico 
disso são histórias como Dragonball ou Yuyu 
Hashuko, em que cada vez que o personagem 
consegue superar um inimigo mais podero- 
so do que ele surge outro mais forte. Ainda 
assim, essa progressão não é ideal para jogos 
mais pessoais e intimistas, com temáticas 
mais próximas da vida real (embora existam 
animes assim, como Monster, por exemplo). 
O sistema também dá muita ênfase a 
equipamento (que é, de modo geral, compa- 
rado a quaisquer outras características do per- 
sonagem; portanto, a capacidade de erguer 2 
toneladas por telecinésia ou usando uma 
arma de raio-trator manual é essencialmente 
a mesma coisa), como convém à temática. O 
capítulo sobre isso é muito bom, pois permite 
criar armas e veículos com bastante detalhe e 
alto grau de personalização, mas sem cair no 
preciosismo de sistemas exageradamente ma- 
temáticos, que exigem planilhas e muitos cál- 
culos para meros objetos. Infelizmente, o li- 
vro básico não descreve com o detalhamento 
necessário a criação dos Robôs Gigantes, ou 
Mechas; como eles são um dos gêneros mais 
fundamentais de anime, e inclusive aparecem 
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com relativa frequência em outros gêneros, 
como nos superesquadrões de lutadores mar- 
ciais, essa falha é bastante grave. Mas existe 
um suplemento só sobre isso, o D20 Mecha. 

O Sistema de Defeitos é parecido com 
o sistema de Qualidades e Defeitos da linha 
Mundo das Trevas, mas só inclui DEFEITOS! 
Estes variam desde características relacionadas 
às habilidades do personagem (como Poder 
Pouco Conhfiável) até situações sociais (como 
Dominado ou Famoso), e podem gerar situa- 
ções dramáticas ou cômicas, de acordo com o 
estilo da campanha. O defeito Atração Mag- 
nética, por exemplo, transforma o personagem 
num ímã para o sexo oposto (ou para o mesmo 
sexo, a critério do jogador) e cabe ao Mestre 
tornar a vida desse coitado um inferno, fazen- 
do com que todo tipo de desequilibrados ob- 
sessivos se apaixonem por ele. 

O Sistema de Combate se esforça para tor- 
nar o combate mais dinâmico, de acordo com 
o estilo dos animes, o que é um desafio em se 
tratando do sistema D20 como um todo. Para 
isso, BESM D20 simplifica várias regras (por 
exemplo, o sistema de incremento para armas 
de ataque a distância foi completamente aboli- 
do) e deixa bem claro que o Mestre deve usar 
jogadas de dados apenas quando estritamente 
necessário. Ele permite inclusive que persona- 
gens mais poderosos exterminem os inimigos 
mais fracos “por atacado”, usando um só ata- 
que para liquidar seis, oito ou até mais adver- 
sários. BESM D20 utiliza a variante “jogada 
defensiva”, também inclusa em sistemas alter- 
nativos como Arcana Evolved. Mas fique aten- 
to: essas variações nas regras podem confundir 
os jogadores acostumados com o sistema tra- 
dicional, em especial a jogada defensiva. Por 
esse motivo, os Mestres e grupos que já estejam 
acostumados ou prefiram o detalhamento do 
sistema tradicional podem utilizar as regras do 


Livro do Jogador. 
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Conheça um pouco do que lhe aguarda... 


ESTUDANTE: 





































A vida normal já é aventura suficiente, sem a necessida- e podem até mesmo se tornar exemplos de mo- 
de de vagar sem destino em busca de tesouros perdidos ou 


alistar-se no exército com a improvável idade de 14 anos. A 


ral para Samurais e Ninjas. São amigos de todo 
mundo e têm a sorte de viver para se arrepender 
vida de um Estudante é cheia de pequenos desafios, como disso. 


professores esquisitos, rivais no amor e feiras culturais. A me- 


DADOS DE VIDA E 
VALORES DE HABILIDA- 
DE 


O Estudante usa um d4 como Dado de 

Vida. Os Estudantes (ao menos os bem-sucedi- 
PR “Mar . 

sec nd dA dos) possuem um valor elevado de Inteligência 


lhor perspectiva de aventura está numa excursão da escola, mas 
alguns Estudantes dificilmente levam uma vida tão idílica. Os 
amigos que eles fazem têm a tendência de colocá-los em en- 
crencas com gangues de rua, namorados psicopatas e parentes 
amalucados, sem falar nos detestáveis alienígenas, demônios an- 
tigos despertados e até mesmo deusas ancestrais. Com tudo isso, 


eles ainda têm de arranjar tempo para estudar para as e Destreza, necessários para conseguir boas 


notas e escapar dos valentões de plantão. 


PERÍCIAS DE CLASSE E 
PONTOS DE PERÍCIA 


As Perícias de Classe de um Estudante (e 
a habilidade-chave para cada perícia) são: 
Atuação (Car), Conhecimento: Arquitetura 
(Int), Conhecimento: Artes e Cultura (Int), 
Conhecimento: Ciências Biológicas (Int), Co- 
nhecimento: Ciências Físicas (Int), Conheci- 
mento: Ciências Sociais (Int), Conhecimen- 
to: Cultura Estrangeira (Int), Conhecimento: 
Direito (Int), Conhecimento: Economia 
Doméstica (Int), Conhecimento: Local 
(Int), Conhecimento: Natureza (Int), 
Conhecimento: Negócios (Int), 
Conhecimento: Religião (Int), 
Decifrar Escrita (Int), Diplomacia 
(Car), Esportes (For, Des ou Con), 
Falar Idiomas (Int), Jogar (Sab), Nata- 
ção (For), Ofícios (Int), Operar Compu- 
tadores (Int), Pesquisar (Int) e Profis- 
são (Int). 


provas finais e para os temíveis exames do vestibular. 


CARACTERÍSTICAS 


Devido à sua normalidade, os Estudan- 
tes parecem cercados por uma aura especial. 
Eles fazem amigos com facilidade, não só por 
causa de seus uniformes legais ou de suas estra- 
nhamente atraentes saias plissadas. Sua completa 
normalidade parece ter o efeito secundário de pro- 
tegê-los de todas as esquisitices que possam encontrar. À 
maioria dos estudantes possui uma sorte absurda, pois 
consegue se esquivar e desviar durante uma luta, ou até 
mesmo receber inspiração divina. Os Estudantes sempre 


RR mo meme 


podem contar com seus amigos para lhes dar uma mão, € 
as aventuras os forçam a aprender perícias que nunca ima- 
ginaram precisar, como consertar coisas ou fazer amizade j 
com criaturas bizarras. RS ã 


VUTRAS CLASSES 


As demais classes são os inimigos dos sonhos de uma 
vida normal de um Estudante. Sua amizade atrai todos 
eles, sem preferência alguma. Eles podem ser aspirantes a 
Pilotos de Mecha com a mesma facilidade com que se tor- 


nam aprendizes de um Feiticeiro Dinâmico, cobaias das 
Pontos de Perícia no 1º Nível: (8 


+ Modificador de Inteligência) x 4 | 


experiências de um Tecnogênio, alvo do interesse român- 
tico de uma Garota Mágica ou companheiros de Aventu- 
reiros, Ases do Asfalto, Arsenais e Robôs Gigantes. 





Eles são amigos valiosos para os Artistas Marciais, 
os Treinadores de Monstros e os Membros Sentai, 
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METAMORFO: 


As formas são fluídas e as aparências transitórias. Essa é a 
lição que todo Metamorfo aprende ao receber seus poderes. É 
redundante dizer que eles não são o que aparentam, porém essa 
verdade se manifesta em mais de uma maneira. Eles podem ser 
alienígenas, terem sido amaldiçoados ou até mesmo serem cria- 
turas de natureza sobrenatural. A menos que conheçam e possam 
explicar a origem de seus poderes, é praticamente impossível dizer 
exatamente quais são elas. O poder de assumir várias formas pode 
criar grandes heróis e vilões hediondos. Nenhuma base inimiga ou 
vestiário estará a salvo novamente. 


CARACTERISTICAS ha 

Os Metamorfos começam com a habilidade À K | 
de realizar apenas pequenas mudanças em sua [ 
forma, mas logo aprendem mais técnicas da me- 


tamotrfose e se tornam capazes de se transformar 


| 
. 


em criaturas completamente diferentes. Os cor- 
pos dos Metamorfos são flexíveis por necessidade, 
podendo se esticar ou se comprimir à vontade, seja 
para acomodar suas novas formas ou simplesmente 
para alcançar o controle remoto. Em pouco tempo, eles 
adquirem domínio completo sobre seus corpos, permitindo que 
curem ferimentos numa velocidade muito superior, ou até mesmo 
imitar precisamente a aparência de outra pessoa ou criatura. À me- 
dida que sua experiência cresce, os Metamorfos conseguem assu- 
mir formas mais poderosas, capazes de encarar qualquer desafio. 


OUTRAS CLASSES 


A capacidade de personificar outras pessoas que os Metamorfos 
possuem pode realmente dar nos nervos, mas a menos que façam 
questão de agir de forma ofensiva, eles conseguem se entender com 
quase todo mundo. Eles preferem a companhia de Estudantes e 
Aventureiros, mas adoram provocar Treinadores de Monstros e 
Garotas Mágicas transformando-se em cópias de seus compa- 
nheiros. Feiticeiros Dinâmicos, Artistas Marciais e Ninjas 
tornam-se bons aliados se o Metamorfo for uma criatura 43 


sobrenatural. Caso ele seja um alienígena, os Tecnogê- a a Cs 
- Qi 


nios, os Robôs Gigantes e os Pilotos de Mecha tornam-se 
aliados melhores. Eles não mantêm muito contato com os 
Ases do Asfalto, com os Arsenais e com os Samurais. 


DADOS DE VIDA. E 
VALORES DE HABILIDADE 


O Metamorfo usa um d8 como Dado de Vida. Como 
um ser que imita os outros o tempo todo, o Carisma é a Habili- 
dade mais importante para um Metamorfo. A Destreza e a In- 
teligência também ajudam nos disfarces e a escapar da captura 
caso sejam descobertos. 


PERÍCIAS DE CLASSE E 
PONTOS DE PERÍCIA 


As Perícias de Classe de um Metamorfo (e a 
habilidade-chave para cada perícia) são: Arte da 


Fuga (Des), Blefar (Car), Conhecimento: Artes e Cul- 


“tura (Int), Conhecimento: Cultura Estrangeira (Int), Controlar a 


Respiração (Con), Disfarces (Car), Equilíbrio (Des), Esconder-se 
(Des), Falar Idiomas (Int), Furtividade (Des), Levantamento de 
Peso (For), Observar (Sab), Obter Informação (Car), Prestidigita- 
ção (Des), Saltar (For), Sedução (Car) e Sentir Motivação (Sab). 


Pontos de Perícia no 1º Nível: (2 + Modificador de Inteligência) x 4 


Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional: 2 + Modificador 
de Inteligência. 
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valeiros do Zodíaco, Inuyasha, Cowboy 

Bebop... é difícil alguém não conhecer 
pelo menos um desses títulos. Mas o que eles 
têm em comum? À primeira vista, a resposta 
é simples: são animes. Ou seja, são desenhos 
animados japoneses. No entanto, isso é ape- 
nas a ponta do iceberg. 

Apesar de possuírem uma incrível 
gama de gêneros, histórias e traços, exis- 
tem algumas características que unem 
todos os animes. Uma espécie de estilo 
próprio difícil de definir, mas facilmente 
perceptível. Isso une não só animes, mas 
também mangás e — por que não? — RPGs 
baseados em animes e mangás. 

A idéia aqui é apontar algumas dessas 
características, de forma a criar aventuras 
e campanhas com um “estilo anime”. Mas 
primeiro é bom deixar algo claro: já foram 
(e ainda serão) escritos dúzias e mais dú- 
zias de livros sobre animes e outras formas 
de histórias orientais. Esse artigo nem de 
longe pretende ser a palavra final, mas 
apenas uma pequena fonte de dicas. 


Gêneros 


Apesar de existir mil e uma maneiras 
de se classificar os vários tipos de anime, 
o que queremos aqui é algo que seja útil 
para um Mestre e seu grupo de jogado- 
res. O clássico RPG BESM (Big Eyes Small 
Mouth), pioneiro nessa área, dá uma boa 
sugestão, dividindo aventuras de anime 
em cinco gêneros principais. 


Ação: Pode-se dizer que este é o esti- 
lo mais tradicional quando se pensa em 
misturar anime com RPG. Essas aven- 
turas, em geral, giram em torno de um 
conjunto de lutas e batalhas. Por exem- 
plo, um grupo de lutadores que viaja 
pelo mundo desafiando grandes escolas 
de artes marciais ou de guerreiros que 
devem defender ou derrotar uma pessoa 
ou organização. O que realmente impor- 
ta nesse gênero é que a trama só avança 
com a derrota do próximo antagonista. 
A descoberta de novas técnicas, magias 
bélicas e armas são uma marca registrada 
de aventuras animescas de ação. 

Da mesma forma, o conhecimento des- 
de o começo da trama da existência de ad- 
versários de poder considerável é extrema- 
mente importante, pois fornece a motivação 
necessária para os heróis avançarem e lhes 
dá uma noção do nível de poder do cenário 
(outra marca registrada de campanhas de 
ação é que esse nível de poder inicial logo 


logo se mostra obsoleto com o surgimento 
de inimigos ainda mais terríveis). 


Drama: Histórias desse gênero normal- 
mente dizem respeito a coisas valorizadas 
pelos personagens e até onde eles estão dis- 
postos a colocá-las em risco. Essas coisas 
podem ser desde algo extremamente bási- 
co, como honra, vida, liberdade, amigos, 
riqueza, fama ou alegria, até elementos 
mais complexos. Por exemplo: no anime 
Full Metal Alchemist, os protagonistas são 
uma espécie de magos (alquimistas) em 
um mundo onde a magia possui vários ta- 
bus. Coisas como ressurreição humana são 
veementemente proibidas. Mas será que 
os heróis respeitariam essa regra sagrada 
quando um ente querido morresse? 

Aventuras de dramas são a respeito de 
como as ações dos heróis afetam esses va- 
lores pelos quais eles (ou a sociedade em 
que vivem) tanto prezam. Falhas sempre 
têm consegiiências sérias nessas histórias. 
São literalmente as escolhas dos persona- 
gens que os definem. 


Comédia: Aventuras de anime que pu- 
xem para a comédia normalmente são pa- 
ródias de outros gêneros. Um bom exem- 
plo é a série Slayers, que satiriza sem dó 
a fantasia medieval tradicional. Comédias 
de anime são famosas também pelos cli- 
chês exagerados. Se um personagem for 
burro, ele será muito, mas muito burro; se 
uma personagem for vaidosa, ela será ab- 
surdamente vaidosa e por aí vai... 

A introdução de elementos anacrôni- 
cos é bem comum em campanhas cômicas 
(como personagens medievais de óculos es- 
curos ou visual punk). Heróis incongruen- 
tes — desastrados, destrutivos, tarados, etc. 
— são personagens clássicos desses tipos 
de história. Eventos bizarros, absurdos ou 
engraçados ocorrem com fregiência em 
aventuras de comédia (normalmente indi- 
cando o quão delirante é a aventura). 


Romance: Outro gênero famoso de ani- 
mes. “Aventuras” de romance dão destaque 
quase exclusivo para as relações dos perso- 
nagens entre si ou com outros personagens. 
Um personagem desse gênero está sempre 
apaixonado ou largando uma pessoa. 
Coisas como triângulos amorosos, es- 
tranhos misteriosos, votos de infância e 
identidades trocadas são tópicos comuns. 
Além, é claro, de situações clássicas como o 
personagem que é disputado por muitas ga- 
rotas (ou o inverso). Amores proibidos, seja 





por juramentos, preconceito da sociedade 


ou mesmo vendetas, são outro tema comum 
e que funcionam muito bem em cenários 
tradicionais de RPGs (como medievais). 
Nem é preciso dizer que aventuras de 
romance são perfeitas para grupos de jo- 
gadores que adoram passar horas interpre- 
tando entre si sem rolar um único dado. 


Combinações: Muitas boas aventuras ou 
campanhas de anime misturam os gêneros 
citados. É claro que uma história nunca será 
exclusivamente de um único gênero. Aven- 


turas de ação costumam usar um pouco de 


drama ou comédia entre combates, enquanto 
que dramas podem adicionar ação em mo- 
mentos de tensão e girar em torno de alguns 
romances em partidas paralelas. 

Um bom início é misturar apenas dois 
géneros. Eles servirão para dar o tom central 
da história, delineando por onde os jogado- 
res devem investir na criação e interpretação 
dos seus personagens. 


CrIação DE PERSONAGENS 


Não existe um guia preciso sobre 
como montar um personagem de ani- 
me. No final, é o gênero escolhido pelo 
Mestre e o próprio cenário que vão dar as 
principais dicas. Mas se existe uma regra 
que chega perto de ser uma constante para 
personagens de anime, ela é esta: eles são 
aquilo que chamamos tradicionalmente 
de “personagens maiores do que a vida”. 

Como assim? Simples: personagens de 
anime nunca são mundanos! Você pode estar 





pensando que isso não é grande coisa. Afi- 
nal, em tese, todo personagem de RPG é um 
herói, alguém acima da média e destinado a 
grandes aventuras. Ledo engano. Já vi perso- 
nagens de World of Darkness e Call of Cthu- 
hu que são mais mundanos e ordinários que 
muita gente por aí. Mas você pode dizer que 
esses são RPGs de horror, em que a vida pa- 
rece ser algo sem propósito e os personagens 
são humanos que se deparam com pesadelos 
ancestrais. No entanto, a regra vale também 
para “jogos de heróis” como D&D. Simples- 
mente carregar armas mágicas +5, detonar 
dragões e lançar magias não impede um 
personagem de D&D ser mundano. Pelo 
contrário. A maioria dos grupos de D&D 
que vejo são dolorosamente mundanos, pa- 
recendo mais com um bando de mercenários 
sedentos por poder e tesouros (e classes de 
prestígio... hehehe). Se você remover os itens 
mágicos e habilidades de classe, muitos des- 
ses personagens se revelam fichas vazias. 
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Voltando ao que interessa, qual o segre- 
do para fazer os tais personagens de anime 
“maiores do que a vida”? Eu garanto que se 
soubesse escrevia um romance épico e fica- 
va milionário. Mas a maneira mais simples 
de conseguir algo nesse sentido é dando 
para o personagem uma característica mat- 
cante de personalidade. Basta lembrar que 
animes surgiram no Oriente, em sociedades 
onde a individualidade é algo reprimido. 
Onde o certo é ser igual a todo mundo. Por 
isso personagens de anime foram feitos para 
serem únicos, para chamar a atenção. São 
pessoas que, via de regra, se destacam em 
meio à multidão. 

Você nunca encontrará um personagem 
de anime que sente “um pouquinho de re- 
morso”. Mas encontrará um personagem 
devorado por arrependimento, consumido 
por culpa ou enlouquecido por seus pecados. 
Aqui é que entra o “maior do que a vida”, per- 
cebe? Outros exemplos clássicos são o perso- 
nagem que vive pelo seu desejo de vingança; 
ou o eterno apaixonado, fadado a amar outra 
pessoa não importa o que esta pessoa faça. 
Há também aquele personagem totalmente 
tapado (famoso no gênero de comédia), in- 
capaz de prestar atenção nas coisas e mais 
crédulo do que uma criança de 5 anos. 

Existem vários exemplos de persona- 
gens como os citados anteriormente em 
animes e mangás como Samurai X (Ru- 
rouni Kenshin), Slayers, Video Girl, Lodoss 
War, etc. Muitos fás de anime gostam 
inclusive de comentar como um deter- 
minado personagem de uma série é pa- 
recido com o de outra. O segredo é que 
eles possuem o mesmo conceito (a mesma 
personalidade ou desvantagem), com as 
diferenças repousando inteiramente no 
visual e na história. 

Finalmente, outro ponto importante 
na criação de personagem é a aparência. 
Animes são conhecidos mundialmente 
pelo visual arrojado e original. Dependen- 
do do tipo de cenário ou gênero, cabelos 
de cores diferentes, armaduras enotmes 
ou armas impossíveis não são somente 
recomendadas como obrigatórias. Mesmo 
em cenários mais adultos ou realistas, a 
aparência conta muito. Descrever o jei- 
to como o personagem olha, a maneira 
como expressa raiva ou alegria (isso se 
ele chega a expressar tais sentimentos) 

é importantíssimo. 


Inícro, Wityo É Féym 


Aventuras de anime devem antes 
de tudo ter um gênero determinado 





(ou mais de um) e um tema central. Não 
há nada de errado em partidas de RPG 
que giram em torno de um grupo de he- 
róis viajando e conhecendo o mundo, mas 
um dos pontos de destaque de um anime é 
a sua estrutura fechada. Atrelar a campa- 
nha a um tema específico também ajuda 
na construção de personagens, pois moti- 
va os jogadores a ligarem os objetivos de 


- Seus personagens. 


O papel mais importante de um 
tema central, no entanto, é passar o “es- 
pírito” da narrativa. Lembre-se: histórias 
orientais valorizam muito a sutileza e as 
associações indiretas. Simbolismo é algo 
importante. Essas histórias foram criadas 
por culturas que herdaram uma tradição 
religiosa em geral animista. Para eles há 
uma ligação direta entre o ambiente e os 
personagens que interagem nele. 

Como exemplo, podemos criar uma 
campanha em que os personagens são sa- 
murais que juraram vingança pela morte 
de seu lorde. O cenário aqui pode ter como 
clima um ambiente sombrio e opressivo, 
para representar o fato de estarem presos 
a uma vingança. Ássim, uma aura invisí- 
vel representando o voto dos personagens 
sempre irá pairar sobre o grupo. Se o Mes- 
tre escolher o gênero ação, provavelmente 
irá criar aventuras em que os personagens 
enfrentarão lutas desesperadas onde a fuga 
não é uma opção. Se escolher favorecer o 
elemento de drama, ele pode criar uma 
aventura na qual os heróis encontram e 
presenciam até que ponto um personagem 
do Mestre foi capaz de se rebaixar para 
tentar (e fracassar) atingir sua vingança 
particular. 
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Caso o tema seja a busca por algum 
poder ou verdade final, a campanha esta- 
rá associada a elementos como obstinação, 
competição e perseverança. Histórias des- 
te gênero normalmente terão personagens 
do Mestre tentando dissuadir o grupo de 
sua busca, acusando-a de ser supérflua ou 
apresentando caminhos tentadores mais 
fáceis. Esse tipo de campanha pode ter 
uma atmosfera variável. Em sessões nas 
quais o grupo consegue sobrepujar seus 
desafios e chegar mais próximo da ver- 
dade final, os personagens podem se ver 
em lugares vivos e animadores, quem sabe 
com uma pequena história paralela de co- 
média, romance ou ação. Mas nas sessões 
em que o grupo fracassa, os personagens 
podem se ver em uma atmosfera depressi- 
va, como presos em uma cidade abando- 
nada sob uma chuva cinzenta. 

Caso o Mestre consiga manter essa 
sintonia entre o clima da aventura e o 
tema central da campanha, com certeza 
manterá a atenção dos jogadores. Ser fiel 
ao tema central também dá uma dica para 
onde os jogadores podem direcionar seus 
personagens. Exemplos de temas centrais 
podem ser: sobrevivência, penitência, ro- 
mance, vingança, busca por... (dinheiro, 
fama, poder, verdade, uma pessoa), prote- 
ção de... (um estilo de vida, uma pessoa, 
um código, uma nação), etc. Os temas 
podem ser algo inclusive bem mais espe- 
cífico, como “proteger a família de lorde 
Shoda”, “nunca mais matar”, “robôs são 
pessoas?” ou “conquistar o coração de 
Mihiro”. 

Aventuras (ou campanhas) de anime 
também devem passar uma clara idéia de 
progressão e conclusão. Um dos charmes 
de animes e mangás frente a produções 
americanas é o fato de terem um enredo 
completo, com início, meio e fim. Acom- 
panhar as mudanças pelas quais um herói 
de anime passa é com certeza extrema- 
mente divertido. Fazer o mesmo em RPG 
é quase que obrigatório, 

A maneira mais simples de um Mestre 
conseguir isso com seu grupo é permitir 
uma evolução dos personagens levemente 
mais rápida. O segredo é não desequilibrar 
a campanha dando pontos de experiência 
(ou qualquer outra forma de avanço) de- 
mais, mas deixar claro que os personagens 
dos jogadores estão amadurecendo. 

Outra forma de conseguir isso é co- 
meçar uma campanha com persona- 
à gens bem jovens (com 15 ou 16 anos). 
| Fica mais fácil demonstrar a evolução 
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do grupo à medida que os personagens 
envelhecem. Cabe ao Mestre escolher 
com que fregiiência isso ocorre. À dica é 
sempre dar “um tempinho” para os perso- 
nagens após o fim de um grande desafio 
(quando finalmente ganharam a batalha 
contra os Onis ou quando um determina- 
do personagem conseguiu sair com a garo- 
ta de seus sonhos, etc.). 

O uso inteligente de personagens do 
Mestre ajuda muito nessa hora. Se o capi- 
tão da guarda que lutou ao lado dos perso- 
nagens no início da trama surgir no futuro 
como um experiente general, com certeza 
o grupo ficará interessado em interagir 
com ele. Mudanças físicas também são 
muito comuns em anime. Pode ser algo 
tão pequeno como uma cicatriz após uma 
batalha especialmente difícil, até a perda 
de um braço para o grande vilão quando 
este derrota os personagens (e futuramen- 
te a chance de ganhar um braço mágico 
de prata antes de enfrentar novamente o 
mesmo vilão). 

Como mencionado anteriormente, 
outra dica é revelar para os jogadores o 
provável “destino final” da história antes 
de eles atingirem a conclusão da mesma. 
Isso passa uma idéia de que o mundo tem 
uma existência própria, além de realçar a 
sensação de que os personagens realmente 
amadureceram frente aos outros poderes. 
Por exemplo, em uma campanha no esti- 
lo do anime Naruto (envolvendo ninjas), 
o grupo sabe que os melhores ninjas do 
mundo são do Clá Morcego. Após várias 
aventuras nesta campanha, os persona- 
gens ficarão extremamente 
empolgados quando des- 
cobrirem que derrota- 
ram um grupo de as- 


sassinos deste clá, que finalmente se revela 
como o principal inimigo da trama. 


Deraes Finas 


Existem outras dicas mais específicas 
para reforçar um clima de anime em aven- 
turas. Primeiro: use trilhas sonoras! Umas 
das coisas mais legais a respeito de animes 
é o cuidado com que são feitas as trilhas so- 
noras das várias séries. Tem material para o 
gosto de qualquer um. Aventuras de ninja e 
samurais? Pegue músicas de Naruto, Rurou- 
ni Kenshin, Ninja Scroll, Inuyasha, entre 
outros. Aventuras de ação modernas? Tente 
Final Fantasy VII Advent Children, Vam- 
pire Hunter D, Hellsing, etc. Romance? 
Temos boas músicas em Video Girl, Love 
Hina, Kare Kano e muitos outros. Procure 
aquelas que agradam mais ao estilo do seu 
grupo. Um aviso: existem grupos que acham 
que música de fundo atrapalha o jogo. Nesse 
caso, não há nada demais em não usá-las. À 
idéia é divertir-se. 

Figuras e ilustrações também são um 
ótimo auxílio para o Mestre. A Internet 
tem toneladas de boa arte para pratica- 
mente todo gênero e estilo de anime. É 
fácil encontrar algo que sirva para qual- 
quer personagem e diversos programas de 
computadores permitem alterar a cor ou 
fazer pequenas mudanças de forma a tor- 
nar uma ilustração mais personalizada. Se 
alguém do grupo 
souber desenhar, ( (ARA 


melhor ainda. Eua N 














Por último, basta lembrar que assim 
como o tema central define o clima de 
uma partida de anime, o mesmo vale 
para qualquer outra descrição. Anime é, 
no final, não uma questão de usar um 
sistema X ou Y de regras, mas sim uma 
maneira diferente de descrever as regras 
de qualquer RPG. 

Quer um exemplo simples desse ra- 
ciocínio? Por exemplo, o Mestre está 
conduzindo uma aventura de D&D. O 
guerreiro do grupo decide usar seu talen- 
to Ataque Poderoso para golpear com seu 
martelo um ogro. Se ele acertar, o Mes- 
tre normalmente diria algo assim: “Você 
desce com violência sua arma sobre o ogro, 
causando 25 pontos de dano!” Agora, se ele 
está mestrando algo em estilo anime, pro- 
vavelmente falaria o seguinte: “Você salta 
com um grito de desafio e desfere Vingador 
(o nome do martelo, nomes são importan- 
tes) esmagando a cabeça de Gorak, o Bes- 
tial (o ogro). O chão racha sob o monstro e 
muita poeira se ergue devido à potência do 
ataque! Você causa 25 pontos de dano”. É 
óbvio que um Mestre não descreverá algo 
tão longo com cada golpe. Mas note como 
o clima muda, parecendo bem mais épico. 
A segunda descrição com certeza é a cara 
de um anime (ainda mais se o jogador do 
guerreiro resolver inventar um nome para 
o golpe com o martelo). 

Respeitando essa associação entre o 
clima e o tema central, toda aventura de 
anime terá mais espírito e energia que uma 
partida convencional, Se quiser ficar ainda 
melhor em narrar aventuras nesse estilo, 
não se esqueça: continue vendo animes! 

Boas partidas! 


Tzimisce 


Equipe REDERPG 


Ilustração: 
Erica Girotto 





Um passeio em Baltimore 


Relendo o Romance de Clá: Ventrue 
por causa do excerto que está sendo publica- 
do neste número da Dragão Brasil, senti uma 
ponta de curiosidade com relação a alguns dos 
lugares citados no livro: se eles existiriam de 
fato ou não, como seriam, se teriam alguma 
coisa a ver de fato com a conotação dada a eles 
no romance, etc. Acabei descobrindo algumas 
coisas interessantes, que poderiam adicionar 
uma perspectiva diferente ao romance. 

Vamos começar por Baltimore, a cidade 
do príncipe Garlotte e palco da maior parte 
das ações do romance. É uma cidade inde- 
pendente (o que significa que ela tem status 
político igual ao de um condado) do estado 
de Maryland, nos Estados Unidos. Balti- 
more se estende ao longo do rio Patapsco. 
Durante o século XVII, várias cidades cha- 
madas “Baltimore” foram fundadas como 
portos comerciais em vários locais da parte 
norte da baía de Chesapeake. À cidade atual 
foi fundada no dia 30 de julho de 1729 e 
deve seu nome a Cecilius Calvert, segundo 
Barão de Baltimore. Sua base econômica 
inicial foi o transporte de tabaco, milho e 
farinha de trigo que se comerciavam com a 
metrópole. A conclusão do canal Erie, em 
Nova York, abalou a economia da cidade e 
levou à construção da primeira estrada de 
ferro da nação (Baltimore-Ohio) em 1827, 
que tinha por fim evitar que Baltimore per- 
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desse sua função como porto exportador das 
riquezas agrícolas vindas do meio-oeste. 

À cena do excerto começa em Federal 
Hill, um bairro de Baltimore ao sul da área 
comercial da cidade. O bairro deve seu nome 
à colina proeminente facilmente visível da 
área do Inner Harbor. À colina é coberta de 
vegetação e serve de parque para a comuni- 
dade. À colina em si recebeu este nome pelo 
fato de ter abrigado uma bateria de artilharia 
da União quando Baltimore estava sob a lei 
marcial durante a revolta de 1861, também 
conhecida como o Massacre de Pratt Street, 
um incidente entre simpatizantes dos Confe- 
derados e soldados de infantaria do exército 
dos Estados Unidos acontecido no dia 19 de 
abril de 1861, considerado o primeiro banho 
de sangue da Guerra Civil Americana 

O bairro ocupa a parte noroeste de uma 
península que se estende ao longo de dois 
braços do rio Patapsco — o Inner Harbor e o 
Middle Branch. Tradicionalmente, o bairro 
tinha um formato grosseiramente triangular, 
limitado a oeste pela 1-395, Hughes Street; o 
Harbor e Key Highway a norte; e a leste e pela 
Fort Avenue ao sul. Entretanto, durante a úl- 
tima década, Federal Hill se tornou um dos 
bairros mais procurados de Baltimore. Grande 
parte da cidade ao sul da Fort Avenue foi rede- 
finida como fazendo parte de Federal Hill pela 
especulação imobiliária. 
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Federal Hill era originalmente um bairro 
de operários e, no fim da década de 1970, ha- 
via se transformado numa área em decadência 
dominada por casas desocupadas. No entanto, 
as autoridades municipais, percebendo seu po- 
tencial, usaram-na como base de um programa 
de renovação urbanística inovador: a prefeitura 
desapropriou as casas vazias e as vendeu à po- 
pulação por US$ 1,00; em troca, os comprado- 
res se comprometiam a restaurar e morar nas 
casas. Apesar do tamanho modesto das casas 
geminadas da região, o bairro se transformou 
rapidamente numa área residencial, com uma 
população eminentemente jovem. A partir do 
início da década de 1990, o preço dos imóveis 
na região disparou, o que levou a um influxo 
de novos investimentos não só na recuperação 
da área como também de novos imóveis, como 
casas, restaurantes e lojas. O bairro também é 
frequentado por pessoas que gostam de bares 
e amantes da música que assistem aos festivais 
realizados nas ruas diversas vezes ao ano. 

Boa parte do romance se passa nas de- 
pendências do Lord Baltimore Inn, um hotel 
de propriedade do príncipe Garlotte, que o 
texto dá a entender que fica na Thames Stre- 
et, bem em frente ao rio. O único hotel com 
nome Lord Baltimore que consegui encontrar 
foi o Radisson Plaza Lord Baltimore Hotel, 
que fica na West Baltmore Street, um pouco 
mais afastado das margens do rio. À Thames 
Street fica em Fells Point, um bairro de Bal- 
timore em que existe uma grande variedade 
de lojas, restaurantes, cafés, lojas de música e 
mais de 120 pubs. Localizado no Harbor e fa- 
moso por seu passado marítimo, hoje em dia 
o bairro se gaba de ter a maior concentração 
de pubs/bares da cidade. Fells Point é uma 
área vibrante e muito visitada de Baltimore, 
à qual se pode ir de táxi aquático, automóvel 
ou usando-se uma das várias linhas de ônibus 
que atendem sua população. Vivem em Fells 
Point grandes comunidades de descendentes 
de poloneses, irlandeses e mexicanos e a con- 
tinuar o processo de revitalização do bairro, 
um número ainda maior de yuppies. 

Fells Point fica a leste do Inner Harbor, 
um porto histórico, uma atração turísti- 
ca e um marco da cidade. O Harbor é, na 
verdade, o braço noroeste do rio Patapsco 
e também a principal atração turística de 
Baltimore. De acordo com o Baltimore Sun, 


13 milhões de turistas visitam o local todos . 


os anos. O Harbor fica próximo do Oriole 
Park e do M&T Bank Stadium e tem um 
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táxi aquático que liga o Inner Harbor com o 
Fells Point, Canton e Fort McHenry. 

Até a década de 1970 o Inner Harbor era 
principalmente um porto industrial. Em 1970, 
foi transformado no principal centro cultural 
da cidade pelo então prefeito de Baltimore, 
William Donald Schaefer. 

À história do romance se passa em 1999, 
mas a título de curiosidade e devido aos acon- 
tecimentos recentes de Nova Orleans, é interes- 
sante saber que tanto o Inner Harbor quanto 
o Fells Point foram completamente inundados 
pelo furacão Isabel em 2003. 

— No início do livro, ocorre um encontro 
casual entre um grupo de Brujah e um ou- 
tro grupo do Sabá num posto de gasolina 
às margens da 1-95 (para ser mais exato, na 
saída 33, em Laurel, uns 22 quilômetros ao 
norte de Washington DC). Claro que o en- 
contro não termina bem. 

É em Laurel também (para ser mais exato, 
na Spring Street) que vive a mortal que encanta 
Fin, uma das crianças da noite do príncipe Gar- 
lotte. Laurel é uma cidade pequena, com pouco 
mais de 20 mil habitantes. À cidade era chamada 
de Laurel Factory pelos colonos que lá viveram 
no século XVIII e início do século XIX. Teve seu 
nome reduzido para Laurel em 1875. 

A 1.95 é uma auto-estrada ao longo da 
costa leste dos Estados Unidos que tem 3.070 
quilômetros de comprimento. Ela começa na 
cidade de Miami, na Flórida, e termina na 
cidade de Houlton, Maine, na fronteira com 
o Canadá. A 1-95 é a estrada mais conhecida, 
mais importante e mais utilizada de todo o 
país. Ela liga as cidades mais importantes do 
corredor nordeste e passa por 15 estados. 

Como várias cidades da costa leste dos 
Estados Unidos foram invadidas por membros 
do Sabá, a cidade de Baltimore recebeu mui- 
tos refugiados dessas outras cidades. E como 
as necessidades alimentares desses refugiados 
estavam começando a gerar problemas, o prín- 
cipe Garlotte proibiu seus convidados de se ali- 
mentarem no Inner Harbor e dos funcionários 
do Lord Baltimore Inn. Ele definiu três áreas 
de caça na cidade onde seus convidados pode- 
riam satisfazer suas necessidades: Cherry Hill, 
McElderry Park e Broadway East. 

Cherry Hill é um dos bairros mais ao sul 
de Baltimore. Trata-se de um enclave relativa- 
mente isolado dentro da cidade, limitado ao 
norte pelo Middle Branch do rio Patapsco, pelo 
canal principal do rio a leste e pelos trilhos da 
estrada de ferro a oeste e ao sul. Os únicos ca- 
minhos para dentro ou para fora do bairro são 
a Hanover Street, a Potee Street e a Waterview 
Avenue; existe também uma estação do Balti- 
more Light Rail (um sistema de trens elétricos 
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que serve Baltimore e os subúrbios à sua volta e 
é operado pela Baltimore Transit Administra- 
tion) no extremo noroeste do bairro. 

O bairro foi desenvolvido há muito pouco 
tempo. A comunidade foi fundada para servir 
de lar a veteranos negros da Segunda Guerra 
Mundial. Desde a década de 1980, o bair- 
ro tem a reputação de ser o palco de guerras 
e muita violência entre gangues, alimentadas 
pelo tráfico de drogas. 

O McElderry Park é um bairro de Bal- 
timore. Ele fica ao norte do Patterson Park, 
a nordeste de Butchers Hill, a leste do Johns 
Hopkins Hospital, a oeste do Ellwood Park e 
ao sul de Madison-Eastend. O bairro é limi- 
tado pela Fayette Street, Monument Street, 
Linwood Avenue and Patterson Park Avenue. 

No início da década de 1980, o McElder- 
ry Park foi abandonado pelos moradores de 
classe média e operários de cor branca quando 
a população não branca do bairro começou a 
crescer. O fechamento das moradias mantidas 
pelo governo nas proximidades inundou as 
ruas do bairro com os moradores dessas uni- 
dades, o crime e o comércio de drogas ilegais. 
Durante a década de 1990, o bairro era a área 
com o maior índice de criminalidade de Balti- 
more. O governo está fazendo esforços no sen- 
tido de reverter a tendência, dando utilidade 
— como jardins públicos, por exemplo — para 
os edifícios abandonados. 

A 1-695 é um anel viário com aproxi- 
madamente 83 quilômetros em torno da ci- 
dade de Baltimore. O nome oficial do anel 
é McKeldin Beltway, em homenagem ao 
governador responsável pela sua construção, 
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em 1962, mas é conhecida pelos habitan- 
tes da cidade como Baltimore Beltway ou 
simplesmente Beltway. Por último, logo no 
início do romance, quando está chegando a 
Baltimore, Victoria Ash, em conversa com o 
príncipe Garlotre, faz alusão a um incidente 
que teria ocorrido por ocasião de sua última 
visita à cidade. O dito incidente é a Batalha 
de Baltimore, um dos momentos decisivos 
da Guerra de 1812 (que durou até 1815) en- 
tre Estados Unidos e Inglaterra, que estava 
tentando interferir no comércio entre os Es- 
tados Unidos e a França. 

Em 1814, depois da derrota de Napoleão 
na Europa, os ingleses foram capazes de en- 
viar tropas para a América. Às invasões in- 
glesas do território americano resultaram no 
incêndio de Washington (as tropas invasoras 
atearam fogo apenas aos edifícios públicos da 
cidade) e a captura de parte do Distrito de 
Maine, mas a contra-ofensiva britânica foi 
detida no Lago Champlain, em Baltimore e 
em Nova Orleans. O Tratado de Ghent (ra- 
tificado em 1815) restaurou o status quo ante 
bellum entre os combatentes. 

Na Batalha de Baltimore (a que se refe- 
re Victoria Ash), os americanos rechaçaram 
a invasão por terra realizada pelos britâni- 
cos combinada com a invasão do porto de 
Baltimore por mar. A defesa americana do 
Forte McHenry em Baltimore inspirou o 
poeta Francis Scott Key a compor o poema 
que viria a se transformar no hino nacional 
americano, Star Splanged Banner. 
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“Às vezes, a maior sina de um covarde é 
a de ser perseguido na morte pelo medo 
que o dominou em vida. Este é o fardo 
possível do soldado que fugiu de cada 
batalha, da donzela que cultivou à inse- 
gurança a cada momento, do mercador 





que preferiu a mendicância por temer 
demais o risco do fracasso. E se as almas 
desses infelizes portarem apenas o medo 
como legado de sua história, este os acor- 
rentará, pondo-os em uma fuga eterna 
após a morte. Tais escravos do pavor mo- 
vem-se apenas por este sentimento, que 
os assalta sem alívio e explica a razão 
de suas pernas ausentes, destroçadas por 
uma corrida sem fim” 

Enciclopédia Sheolita, volume II, 
por Berze lius, O sábio. 
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“Nem lo sibirito Ear confronta 
os vivos por ódio, fome ou inveja. Os 
escravos do pavor, por exemplo, são di- 
tados pelo medo absoluto. Eles temem o 
dia, a noite, os elementos, as plantas, os 
animais, o ambiente, as cidades, tudo. 
A única exceção a este comportamento 
se refere à presença de outros escravos do 
pavor. É por isso que eles nos atacam, 
ignorando todas as suas fobias: eles an- 
seiam por uma companhia que não te- 
mem, por uma memória que não desper- 
te medo, tentando desviar sua atenção 
do eterno tormento.” 

- Ensinamentos de Lucina Guinel, tu- 





É tora da guarda canônica. 


| E criatura é translúcida, imaterial 
e emite um brilho amarelado en- 
quanto flutua. À extremidade borrada 
abaixo de sua cintura revela ser um con- 
junto de filamentos de ectoplasma, que 
se agita com grande fluidez. Apesar da 
ausência de pernas, o tronco, os mem- 
bros e a cabeça da criatura aparentam 
ser de origem humana. Entretanto, seu 
olhar de terror e sua boca em expressão 
de agonia conferem-lhe uma aparência 
horrorizada. 


Escravo 
do Paver - 


Os escravos do pavor são mortos-vivos 
incorpóreos, originados de humanóides que 
tiveram sua vida regida pelo medo ou que mor- 
reram em um momento de extremo terror. 

À aparência de um escravo do pavor as- 
semelha-se com a que tinha em vida, exceto 
pela falta de suas pernas e pela expressão 
facial permanente de medo. Um escravo do 
pavor não tem peso e costuma medir cer- 
ca de 1,20 m, com o corpo comparável ao 
de um humano, exceto pelos filamentos de 
ectoplasma que formam os membros infe- 
riores. 

Os escravos do pavor recebem esta al- 
cunha merecidamente, uma vez que sua 
existência amaldiçoada é delineada por to- 
das as formas de medo, apesar de eles serem 
imunes a efeitos mentais como qualquer ou- 
tro morto-vivo. Assim, um escravo do pavor 
atemoriza-se pela presença de animais selva- 
gens, pela lua cheia, por um lago plácido ou 
pela solidão, mas pode agir normalmente 
caso necessário e efeitos de medo nunca sur- 
tem resultado sobre ele. A principal ocasião 
que faz um escravo do pavor colocar de lado 
seus receios surge na presença de humanói- 
des, desejando transformá-los em mortos- 
vivos na vá esperança de abater seus medos 
com a nova companhia. 

Freguentemente, os escravos do pavor 
assolam a região próxima ao seu leito de 
morte. Às vezes, algumas criaturas malig- 
nas escolhem humanóides suscetíveis para 
transformá-los nesses morto-vivos. Após 
conduzi-los a um lugar de escolha, subme- 
tem seus escolhidos a uma intensa carga de 
medo, até que eles morram de terror ou se- 
jam executados no auge desse sentimento. 
Este método de criação funciona ocasional- 
mente, e o novo escravo do pavor passa a 
servir como guardião, objeto de estudo ou 
até mesmo como uma depravada obra de 
arte da “coleção” do assassino. Uma vez que 
um escravo do pavor dificilmente conse- 
gue vencer o medo de seu assassino se este 
não for humanóide, alguns dragões verdes, 
rakshasas e bruxas tornam-se grandes entu- 
siastas dessa prática hedionda. 
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de incorpóreo, características de 
morto-vivo, resistência à expulsão 
+2, visão no escuro 18 m. 
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Especialização em Combate, 


Talentos: | Foco em Habilidade (gemido 


aterrador) 
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* Incluídos os ajustes do talento Especialização em 
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Os escravos do pavor falam os idiomas 








que sabiam em vida (geralmente Comum), 
embora raramente estendam a conversa além 
de lamúrios de medo e pedidos de socorro. 


CoMBATE 
Covardes por natureza, os escravos do 
pavor preferem manter-se ocultos para em- 
boscar suas vítimas, utilizando primeiro seu 
gemido aterrador para dispersar os oponen- 
tes. Em seguida, empregam o toque incorpó- 
reo nos alvos remanescentes, maximizando o 
uso do talento Especialização em Combate 
(os modificadores na CA e no acerto já es- 
tão incluídos nas estatísticas). Caso todos te- 
nham fugido, o escravo do pavor perseguirá 
pelo menos um de seus oponentes. 
Aura Antinatural (Sob): Tanto os animais 
selvagens quanto os domésticos são capazes 
de sentir a presença antinatural dos escravos 
do pavor a 9 metros de distância. Eles não se 
aproximarão voluntariamente e entrarão em 
pânico caso sejam forçados; eles permanece- 
rão em pânico enquanto ficarem na área. 
Fobia Mortal (Sob): Quando um escravo 
do pavor acerta seu toque incorpóreo, a ví- 
tima enxerga seus piores medos tornarem- E 
PM o 
teste de resistência de Vontade CD 17 para O O a " E] 
desacreditá-los. Caso falhe, ela é sobrepujada % á Ed 


se realidade, precisando obter sucesso num 


pelo medo em sua mente e precisa fazer um 
teste de Fortitude de mesma dificuldade ou 
morrer aterrorizada. Se tiver sucesso, a víti- 
ma fica aterrorizada (perde qualquer bônus 
de Destreza na CA, não pode tomar ações e 
cada atacante recebe +2 de bônus para acertá- 
la) por uma rodada. Esta condição suprime 
temporariamente qualquer outra condição de MME VW 
medo em que a vítima esteja. Os humanóides 

que morrerem com este ataque tornam-se es- 

cravos do pavor 24 horas depois. Este é um 

efeito de ação mental e de medo e a CD do 

teste se baseia no Carisma. 

Gemido Aterrador (Sob): O escravo do pavor 


é capaz de gemer usando uma ação-padrão. 


Todas as criaturas vivas numa dispersão de 9 
metros devem obter sucesso num teste de re- 
sistência de Vontade CD 19 ou ficarão apavo- 
radas durante 2d4 rodadas. Este é um efeito 
sônico, de necromancia, de ação mental e de 
medo e a CD do teste se baseia no Carisma. 
Qualquer oponente bem-sucedido no teste de 
resistência não será afetado pelo gemido do 
mesmo escravo do pavor por 24 horas. 


Victor Caminha 

Equipe REDERPG 

autor de Mítica, Desbravando o Oriente 
Ilustração: Glauco Nobre 
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| Mundo das Trevas | 


Como diz nosso velho compa- 
nheiro Shrek: a vida é uma cebola... 

Sim, aqueles que há tanto espe- 
ram pelo novo World of Darkness 
(Mundo das Trevas) em português 
podem se preparar para arrombar seus 
cofrinhos, pois chegou às livrarias o 
novo cenário de terror gótico da Whi- 
te Wolf. 

Mas o que isso tem a ver com 
cebolas? 

Bem, se você estava esperando 

Assamitas, Tremeres e Lasombras, 
pode guardar sua ficha ou queimá-la: 
o novo Mundo das Trevas vem dife- 
rente de tudo aquilo que você conhecia 
em Vampiro ou Lobisomem. Para co- 
meçar, Caim não é, nem foi vampiro, 
ou se tornou vampiro por qualquer 
condição. Não. 

O livro Mundo das Trevas, da 
White Wolf, traz um cenário de sus- 
pense e terror, uma atmosfera que tra- 
duz o medo do desconhecido, em que 
cada jogador pode iniciar uma aventura 
na busca de explicações para estranhos 
fatos que ocorrem ao seu redor. Um 
mundo que esconde algo a mais, um cenário 
em que as sombras é a noite têm mistérios a 
serem revelados. Aquela sensação que muitas 
pessoas sentem de serem seguidas é justificada 
aqui. 

Uma mistura de conspiração com hor- 
ror é a melhor definição que se consegue en- 
contrar para explicar o estilo de jogo para os 
fãs deste gênero. Ao contrário do que acon- 
tece nos filmes que explicam os fenômenos 
ocultos revelando seus segredos durante 
o seu decorrer — como ocorre em 4 Chave 
Mestra, por exemplo —, no novo Mundo das 
Trevas essa explicação inexiste, sendo mais 
parecido com o estilo do filme Os Pássaros, 
de Hitchcock. Por isso a comparação com 
a cebola: Mundo das Trevas mostra que a 
vida que conhecemos é só a primeira cama- 
da da cebola « à medida que investigamos € 
estamos atentos, vamos tirando mais e mais 
camadas para perceber o que existe por trás 
das coisas que acontecem ao nosso redor e 
conosco. O livro é recheado de contos e his- 
tórias que criam uma atmosfera de suspense 
e terror. O personagem do jogador estará 
sendo desperto para ver algumas verdades 


que antes desconhecia, presenciar fatos e 
perceber coisas que o restante da sociedade 


humana ignora, ou parece ignorar. É claro 


que aqueles que detêm a verdade, ou que fa- 
zem parte deste estranho mundo, procuram 
se ocultar, e qualquer tentativa de tentar di- 
vulgar o que está acontecendo é reprimida 
de forma discreta, sempre misteriosa. 

É um livro fundamenta! para aqueles 
que pretendem se iniciar depois nos novos 
Vampiro, Lobisomem ou Mago, que são 
camadas mais ocultas desta cebola. Mesmo 
porque é nele que estão as regras do sistema, 
as regras de criação de personagem e de reso- 
lução de combate. 

Deixando a cebola de lado, o sistema 
de regras e as regras de combate sofreram 
modificações do antigo sistema Storyteller 
— agora chamado de Storytelling — e es- 
tão muito melhores pata quem se atém a 
regras e lógica no jogo. A fixação dos va- 
lores de sucesso na parada de dados irá fa- 
cilitar o entendimento da rolada de dados 
para os jogadores. 

O sistema de fichas de personagem vem 
de modo melhorado, único. Agora as fichas, 
atributos e perícias são padronizados. Lo- 
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bisomens, vampiros, humanos, ma- 

gos, enfim, todos têm a mesma ficha 

com mesmos atributos. É claro que 

no caso de sobre-humanos há uma 

segunda parte da ficha para colocar 

seus diferenciais e poderes, mas não 

existe mais o trabalho árduo para 

tentar compatibilizar na hora dos 

confrontos entre magos, vampiros e 

lobisomens. À parada de dados tem 

o valor do sucesso fixo e agora exis- 

te o chamado dado de sorte: se a sua 

parada de dados for igual ou menor 

que zero, o personagem terá direito a 

tentar jogar um dado. Se der 10, terá 

tido sucesso e poderá jogá-lo: nova- 

mente; se der 1, ele teve uma falha 

dramática e algo muito ruim irá re- 

sultar da ação deste personagem na 

história narrada, 

Outra. informação importante: 

êxito é diferente de sucesso. Sucesso 

é sempre obtido ao tirar 8,9 ou 10 no 

dado, mas êxito é conseguir realizar a 

ação desejada. Assim, para obter êxito 

na ação prolongada, por vezes o nar- 

rador pode julgar necessário 5 sucessos 

durante um intervalo qualquer de tempo. Ex: 

entrar em um sistema de computador e con- 

seguir uma informação. Quanto mais rápido 

ele conseguir os 5 sucessos nas suas roladas 

de turno em turno, mais rápido na história 

narrada seu personagem conseguirá vencer 
os obstáculos e obter as informações. 

Outro fato curioso é a presença do nú- 
mero 5. Sim, parece que a White Wolf re- 
solveu transformá-lo em algo meio místico. 
Afinal, temos 5 clãs, 5 tribos, 5 tradições, 
5 augúrios, 5 trilhas. Então não é por acaso 
que o livro descreve que com 5 sucessos ou 
mais algo maravilhoso acontece. É o chama- 
do êxito excepcional, 

Com o livro Mundo das Trevas — que 
é também o livro básico geral de regras e 
necessário para jogar com os novos Vampi- 
ro, Lobisomem e Mago —, você já pode se 
aventurar no cenário com um personagem 
mortal, estilo Frank Black (Millenium) ou 
Fox Mulder (Arquivo X), indo atrás do 
oculto e sobrenatural... 

Enfim, um livro muito interessante e 
que não pode faltar aos fás de terror. 

Devir Livraria 
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Se você tem mais de 18 anos e quer ganhar um livro 
de RPG do novo “Mundo das Trevas”, participe desta 
promoção cultural. 

Escreva um conto ou crônica de terror e suspense que en- 
volva fatos estranhos e inexplicados, uma história em que tenha 
obrigatoriamente pelo menos três protagonistas (personagens) 
agindo conjuntamente. 

A melhor história, que se aproxime mais da atmosfera do 
livro e do novo RPG, será presenteada com um livro, publica- 
da e transformada em aventura na Dragão Brasil. Já pensou 
você escrevendo conosco? 

Então comece a criar e escrever! 


Mis o o 
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oo 
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Regulamento: 


e É vetada a participação de funcionários e colaboradores editoriais 
da Devir Livraria e da Editora Talismã. 


e Os critérios adotados para o veredicto são: criatividade, or- 
tografia, concordância verbal e nominal, estrutura do texto e 
coesão textual, além de proximidade com o tema e a abordagem 
tratados no cenário em questão. 

e À Devir e a Editora Talismã não se obrigam a presentear mais do 
que um cronista nesta ação cultural. 

e O(s) autor(es) concorda(m) integralmente com a cessão de seus 
direitos para efeito de publicação ou para uso de marketing de seu 
conto ou crônica. 

e Cada conto deve ter no máximo 20 mil toques (caracteres 
+ espaços). 


e Devem ser enviados por e-mail em arquivo anexo Word ou compa- 
tível, para o endereço dragaobrasilogmail.com, tendo no campo de 
assunto a indicação “Promoção Novo Mundo das Trevas . 


º O prazo para o envio é até 31 de julho de 2006. 


e ()s casos omissos serão resolvidos pela Devir Livraria e pela Dra- 


gão Brasil. 





























Perguminhos dos leitores 


Suudacões! 

Olá a todos. Mais uma vez estou... Fi? Que 
barulho é esse? Drabo, dá para ficar quieto? 
— Seção de Cartas... Carta de Maria Teto Fino, 
Pindaiba do Sul... Esqueceu de colocar o selo, 
Maria! - Fuosh! 
— Carta de Giuseppe Spaghettini, de Capão do 
Morro... Esqueceu de colocar o CEP, Spaghet- 
tint! — Fuosh! 

Ei! Você está queimando todas as cartas! 
— Queimando cartas, não! Afojando o ninho... 


Oito anos da Daemon Editora 
Prezado editor da Dragão Brasil, 
Receba nossos votos de luz, amor e paz. 
Foi com imensa alegria e satisfação que 

comemoramos oito anos da Daemon Edi- 
tora no mercado dos jogos de Roleplaying 
Games, no dia 2 de abril de 2006. Ao longo 
deste caminho, tivemos o prazer de divulgar 
este maravilhoso hobby por todo o territó- 
rio nacional, fazendo com que dezenas de 
milhares de crianças, adolescentes e adultos 
pudessem ter acesso a interessantes mundos 
criados pela imaginação humana. 

Neste período, pudemos lançar dezenas 
de autores, desenhistas e escritores, bem como 
prover oportunidade para centenas de Mestres e 
jogadores divulgarem suas criações na Internet. 
A todos os nossos colaboradores, nossos mais 
sinceros agradecimentos. 

Aos organizadores da REDERPG e 
editores da Dragão Brasil, nossas parabeni- 
zações pelo excelente trabalho realizado, tor- 
nando-se, junto com a Daemon, referências 
no mercado de RPG nacional. 

Aos colegas de outras editoras que muito 
nos honraram com suas presenças na Megaliga 
das Editoras Paladinas, nossas cordiais felicita- 
ções pelo trabalho realizado em prol do RPG. 

Por fim, agradecemos a todos que nos visi- 
taram em nosso estande, durante a 19º Bienal 
Internacional do Livro de São Paulo, ocorrida 
entre os dias 9 e 19 de março de 2006, quando 
pudemos nos confraternizar e viver momentos 
de plena alegria e realização. 

A Daemon Editora vive agora uma fase de 
crescimento e expansão de sua linha editorial, 
na esperança de que, por meio de suas obras, 
possa contribuir para o crescimento cultural, 
intelectual e espiritual dos seus leitores. 

Fraternalmente, 

Eu sou, 

Marcelo Del Debbio 
Editor-executivo da Daemon Editora 


A Dragão Brasil e a REDERPG parabe- 
nizam a Daemon Editora por esses oito anos 
de trabalho bem-sucedido no mercado bra- 
zuca de RPG e desejam que alcance os 80! 
Esses são os nossos votos, em nome de todos 
os nossos redatores, artistas e colaboradores. 


dano localizado 

Como faço para atacar membros vitais 

do corpo humano em D&D? 
Luis “Thor” Mattos 
(mattos. lc(dyahoo.com.br) 
Luis, no D&D o dano é abstrato para agi- 
lizar o combate. Para descrever um golpe, leve 
em conta o dano que foi causado, em compa- 
ração aos PV do alvo. Um sucesso decisivo que 
cause o dano máximo com uma espada longa 
tira 16 PV do alvo. Se o alvo for um gigante 
com 116 PY, o seu sucesso decisivo provavel- 
mente só pegou de raspão na canela. Por outro 
lado, um kobold básico com 4 PV poderia ser 

decapitado com este ataque. 


Veneno em dobro 

O que acontece com um personagem enve- 
nenado, que já sofreu o dano inicial, e que é pica- 

do de novo pelo mesmo animal venenoso? 
Fábio Jean 
Quando um personagem é envenenado (ou 
seja, falha no teste de resistência inicial), ele sofre 
dano em uma de suas habilidades. Um minuto 
depois, ele será obrigado a realizar outro teste de 
resistência, ou sofrerá o dano secundário do vene- 


no. Caso o personagem seja envenenado de novo, 
os efeitos dos dois venenos são cumulativos, cada 
um a seu tempo. Se Borrt é envenenado na ro- 
dada 1, ele terá de resistir ao dano secundário na 
rodada 11. E se ele for picado de novo na rodada 
5, terá de resistir mais uma vez na rodada 15. 


Perguntas e pedidos 

I- Não veremos mais FORMENTA nas pá- 

ginas da DB? 

2- O que é DBcenários? Uma nova revista? 

3- Vocês continuarão com adaptações de animes? 

4- Será que vocês não poderiam adaptar as 

criaturas de Ragnarôk e de Magic para D20 ? 

5- Forgotten Realms tem regras da versão 3,0 ou 3.5? 
Jamilson do Nascimento 

Olá, Jamilson! Vamos às suas dúvidas: 

Quando assumimos a DB, oferecemos 
espaço para todos os sistemas e cenários nacio- 
nais ou traduzidos para português. Um dos au- 
tores de Tormenta manifestou, por intermédio 
de seu novo editor, que NÃO tinha interesse 
em ver material de sua autoria ou feito para 
os sistemas/cenários de sua autoria na DB. Por 
respeito profissional, acatamos a solicitação. 
Então, infelizmente, é isso: até segunda ordem 
(se o autor mudar de idéia), Tormenta na DB 
só nas Notícias do Bardo e nas resenhas de 
eventuais publicações desse cenário. 

DB Cenário refere-se às possíveis DBs Es- 
peciais, aprofundando mini-cenários que pu- 
blicamos na revista e dos quais o púbico gos- 
tou e quer mais! O primeiro a ter uma edição 




















D especial da DB é o Crônicas da 7: Lua, nosso 
- novo cenário oficial (veja o preview na edição 
118), depois GAIA 400X, que você pode con- 
“ ferir na DB 114, e o Réia, capa da edição 117. 
E acreditamos que outros virão futuramente. 

Não descartamos a possibilidade de 
adaptações de animes, mas na pesquisa que 
estamos realizando no portal da REDERPG, 
é um dos itens de maior rejeição. Sugiro que 
- você participe da pesquisa, pois dali tiraremos 
é temas, setores, modificações, enfim, o perfil 
as DBs a médio prazo. 

Sobre Ragnarok, nossa política 
pre solicitar permissão aos autores/representan- 
tes legais para fazer adaptações de cenários ou 
para sistemas. Chegamos a sondar a Level UP, 
responsável legal pelo Ragnarók no Brasil, para 
fazer uma adaptação completa dele para RPG 
(vários sistemas) sem custos para eles. Contudo, 
pediram que, em contrapartida, fosse pago um 
valor irreal para a realidade do mercado de RPG 


é de sem- 


no Brasil. Portanto, abandonamos essa idéia, já 


que mais do que pouco interessante para nós, ela 
era de fato inviável. Mas talvez tenhamos algu- 
ma surpresa nesse estilo, em breve. 

Quanto ao Magic, a sugestão está anotada! 
Sondaremos a viabilidade e a demanda por um 
material nesse estilo. 

E, por fim, sobre Forgotten, o livro básico 
é 3.0. Os suplementos estão sendo lançados no 
Brasil pela Devir em 3.0 com um apêndice com 
as conversões para 3.5, e em breve será lançado o 


Livro do Jogador de Faerân, que atualiza toda a 


linha para a edição 3.5, inclusive o livro básico, 


Sou eu na foto! 

Comprei a revista desse mês (DB 117), 
pois meu amigo disse que nossa foto estava 
nela. Curioso, fui ver do que se tratava. A ma- 
téria é interessante, mas eu, particularmente, 
achei que faltou a legenda das fotos. A foto que 
me refiro é a do tema “RPG Medieval ao Vivo”, 
na página 16. Uma boa legenda seria o nome 
dos jogadores seguido de seus personagens, 


(Da esquerda para a direita: Manoel - Airgéad, . 


“ Ramon - Tassadar, Raoni - Gealath ard. 2003 
Anime Center [eu acho]). Se acharem uma 
forma de colocar essa errata, gostaria que pu- 
sessem junto com a foto. 
Ramon Carrocino (Rio de Janeiro, RJ) 

Olá, Ramon, 

Conforme lhe falei, as fotos vieram 
sem legenda e tinham caráter ilustrativo, 
mas está aí a sua errata! 


Arma Elemental 
Gostaria de saber se em d20, quando um 
personagem tem uma arma congelante, fla- 





ds Bpor. pá vide 


mejante ou elétrica, os dados de dano a mais 


são cumulativos? E como é feita a GR - 
de magias com a magia desejo e similares? 


Ao usar a magia eu ganho uma magia a mais 


daquele nível ou dobro TODAS as magias 
daquele nível? Ou será que depois de usada, a 
magia some e eu fico a ver navios? 

| Diego Santa 

Os ehcantamentos energéticos para armas, 
(Aamejante, elétrica, etc.) são cumulativos. Você 
pode ter uma arma flamejante e congelante, que 
causa +1d6 fogo e +1d6 frio a cada golpe. 

Quando você gasta milagre ou desejo para 
duplicar uma outra magia, está, em outras pala- 
vras, trocando esta magia por outra. Um mago 
pode, por exemplo, usar desejo para duplicar 
(ou seja, imitar) o efeito de curar ferimentos crê 
ticos. O termo “duplicar” aqui não se refere a 
“multiplicar por dois”, mas sim a imitar o efeiro 
de outra magia. 


Faca ou Pistola? 

Oi, pessoal da DRAGÃO. Tudo bem? 

Estou escrevendo porque li a adaptação 
de Lost (DB 117), e achei uma coisa estra- 
nha. John Locke possui a perícia frias de 
Fogo em Daemon, mas não em GURPS 
outro lado, ele possui Armas A rrenatea 
(faca) em GURPS, mas não em Daemon. 
Assim, fica difícil entender se ele sabe atirar, 
arremessar facas ou os dois. Qual é o cerzos 

Bom, como nem tudo são espinhos, queria 


qe ms 


agradecer pela força que vocês me deram para fa- 
zer o cadastro na REDERPG. Espero conseguar 
colaborar para que a DB melhore ainda mais. 
* Kato, o Street Fighrer 
Olá Kato! 

Achamos um erro na matéria de Losr, 
que publicamos na coluna do Falha Nossa da 
DB 118. E você achou mais um! 

Na verdade, John Locke tem ambas as 
perícias: armas de fogo e luta com facas. 
Houve duas falhas na criação das Bichas. 
Faltou Faca 40/50 em Daemon < uma perí- 
cia de armas de fogo [Armas de Fogo (pis- 
tola)-11] em GURPS. 

Qualquer coisa mais que você precise, é 
só gritar pelo Bardo que ele estã aqui é para 
trabalhar mesmo. 


Mais dúvidas? E só mandar pra gente! 


Para responder às suas perguntas nesta 
edição, o Bardo consulzou: Adriana Almeida, 
Claudio Pozas, Christian Maillefaud, Leonel 
Domingos, Marcelo Telles e Norson Bortrel. E 
um dragáozinho que queimou todas as cartas 


(o geo de as respondermos para vocês... ). 


ia 


63 































RS 
| Ponto de Encontro 
Desde março, abriu-se um espaço para jogadores À 
Mestres de RPG na escola Francisco Coccaro. O es- 
paço está disponível aos sábados, das 13 h às 16h30h. 
A escola fica na rua José Luiz Flaquer, Éden, Soro- 
caba, SP. Livros ou revistas de RPG para doação são 
bem-vindos para a montagem de uma biblioteca de 


RPG. Francis Matheus (franrpeDig.com.br) 








Gostaria que divulgassem meu endereço-e e-mail para 
que eu possa me corresponder com outros RPGistas, 
principalmente os que moram na cidade de Ibiporá, 
PR, pois pretendo formar um novo grupo de jogo. 
Endereço: Rua 7 de Setembro, n.º 198 -- Centro - Ibi- 
porá — Paraná - CEP 86.200-000. Hélios Greenleaf 
(helios. greenleafçohotmail.com) 


Barraquinha do Orc 


Procuro os seguintes livros de RPG: Vampiro, A Más- 
cara (12ed.); Vampiro: Idade das Trevas; Vampiro, Guia 
dos Jogadores (1.º ed.); Vampiro, Guia dos Jogadores para 
o Sabá (12 ed.); Os Caçadores Caçados; Vampiros do 
Oriente; Livros de Clã: Tremere, Ventrue, Assamita, 
Gangrel, Brujah, Nosferatu, Lasombra (todos da 1. 
ed); Lobisomen, O Apocalipse (1.2 ed.); Lobisomen, Guia 
dos Jogadores (1.2 ed.); Wrath, The Oblivion. Por livros 
de Tribo ofereço 50 reais cada um. Dr. James Sales Bor- 
ges. Carolina, MA. (guiguinickmhotmail.com) 






























Vendo livros de Storyteller, todos em excelente estado. 
KIT VAMPIRO [R$ 220,00 - Vampiro, A Máscara (3.4 
ed); Guia da Camarilla; Guia do Sabá; Tempo do San- 
gue Fraco; Os Caçadores Caçados; Livros do Clá (34 ed.): 
Nosferatu, Malkavian, Ventrue, Lasombra, Assamita. 
BRINDE: Escudo do Narrador (em inglês)). KIT LO- 
BISOMEM [(R$ 110,00) - Guia dos Jogadores (capa 
dura); Idade das Trevas; livros da Tribo (Fúrias Negras, 
Roedores de Ossos, Andarilhos do Asfalto, Senhores das 
Sombras, Portadores da Luz Interior, Uktena e Wendigo)), 
Múmia (R$ 35,00), Guia da Tecnocracia (R$ 30,00), 
Crepúsculo (R$ 20,00) e ULTIMATE WORLD OF 
DARKNESS [(R$ 380,00) kit vampiro; kit lobiso- 
mem; Múmia; Guia da Tecnocracia. BRINDE: Crepuis- 
culo). Daniel Cruz (daniel ufvoyahoo.com.br) 


Vendo Changeling, O Sonhar, R$ 50,00, bom estado, para 
Grande São Paulo e Osasco de uma forma geral. Petri No- 
centini - Osasco/SP (petriinominavelçohotmail.com) 


Vendo o Livro dos Monstros 3.0 com pouco uso e 
bem conservado por R$ 40,00. Vendo outros livros 
também. Axel Rose (axelxrosego gmail.com) 


Fulha Nossa 


* Na DB 118, na resenha do RPG Quest 3, a direção 
de arte do livro e cores são de fato de Ronaldo Barata, 
mas a arte interna é assinada por Pietro Antognini. 

* Ainda na DB 118, o ajuste de nível correto do mode- 
lo meio-náiade (Bestiário) é +3. 

* O número correto de páginas do livro Vikings, rese- 
nhado na DB 114, é de 112 páginas. 






























Descrição Precisa 
Mestre — Vocês estão em uma floresta pratica- 
mente deserta, quando percebem algo se mexen- 
do nas árvores. 
Jogador — Eu consigo ver? 
Mestre — NÃO. 
O jogador sai correndo como louco dizendo conti- 
nuamente em voz alta : Estou cego, não consigo ver! 
O guerreiro que não tinha a 
desvantagem insano, e sua 


pergunta de duplo sentido... 


O Vampiro Torrado 

O grupo de vampiros estava apressado para 
voltar ao refúgio porque estava perto de ama- 
nhecer. Com o sol quase raiando, eles apressa- 
damente entram no refúgio, mas esquecem seu 
amigo desmaiado (que também era um vam- 
piro) dentro do Herby (o nome do nosso fus- 
quinha 1987). Quando se lembram, o amigo 
malkaviano se cobre com o máximo de roupas 
* possível para se proteger do sol, que já havia 
nascido, e vai socorrer seu amigo antes que o 
sol o toque. O narrador diz: 

— Biju, você vê o corpo de seu amigo começando a 
pegar fogo, o que você faz? 


— Eu o retiro do carro... 


Rakkar 


por Fabiano Euilunto 


TABERNEIRO 


PROPRIETÁRIO 
DO ESCAMA 
VE DRAGÃO 


O CSAINE TABERNEIRON, 
UMA CERVEJA! | 





E foi o fim para nosso amigo vampiro desmaia- 
do. Agora desmaiado e em chamas... 


Equipe de RPG “OS MANEIROS”. 


Corda de Diamante 

Durante uma aventura de Cavaleiros do Zodíaco, 
o grupo tinha acabado de enfrentar um troll preto 
de 10 metro de altura. Foi uma luta longa e can- 
sativa, é quando os guerreiros de Atena finalmente 
conseguiram capturar o grande troll, surge o se- 
guinte diálogo: 

— Precisamos de algo forte e resistente para amarrá-lo 


— diz o cavaleiro de Leão. 


— Já sei! - exclama o sábio jogador quase tão esper- 
to quanto o cavaleiro de Touro que ele escolheu 
para jogar. 
— O quê?*? - urra o apavorado grupo de cavaleiros 
— Diamante!!! - fala o sábio Touro antes de 
sair correndo por causa de uma rajada socos 
e pontapés. 

Sho: Degar 


A Ed 
Qual das palavras você não entendeu? (TI) 
Em um jogo de Vampiro. 
Mestre: Vocês adentram uma pirâmide do antigo 
Egito, está muito escuro. 


Jogador: Eu procuro o interruptor. 


CARA, HOJE O 
VIA FOI DIFICIL... 


SABE O QUE É ENFREN- 
TAR UM EXÉRCITO DUAS 
VEZES MAIOR QUE O 
SEU? E PARA AJUDAR 
O CAPITÃO É LM VERDA- 
VEIRO ASNO, ATÉ MINHA 
AVO COMANDA MELHOR 
QUE O SUJEITO. E A CO- 
MIDAZ CARA. O COZINHEI- 
RO 50 PODE SER UM 
ORC CAOLHO PARA PRE- 
PARAR UMA. 


Mestre: Não há energia elétrica naquele local seu 





BURRO! Continuando, vocês procuram por mi- 
nutos e Espiga bate com a cabeça em algo... 
Jogador: Achei o interruptor? 
jogador inexperiente e 
sem nenhum senso lógico 


Rafael Mazzoli (Espiga) 


Eu quero é XP! 


Um casal jogando D&D nos presenteia com um 


romântico diálogo: 


Mestre — Obrigado por pegar água para mim. Quer 
um beijinho? 
Jogadora — Beijinho porcaria nenhuma. Eu 
quero é XP. 
O amor não é lindo? 

Testemunha não tão silenciosa 


e que ainda quer o XP... 


Quanto é? 
Um jogador entra numa loja e pergunta ao 
vendedor: 
— Quanto custa uma armadura de 600 tibaras? 
Samuel Amne 





escreva para: revista DRAGÃO BRASIL « Caixa 
Postal 27022º CEP 04007-970 « SP/SP « 


COM CONVERSA 
É MAIS CARO! 


FABIO |2=-42-95 


e-mail: 
dragaohrasilOgmail.com. Sempre inclua em 






fe ro 82,00 por R$73,80 
KIT DO MESTRE 3.5 


” a 
De R$ 25,00 por R$ 22,50 
Aventuras 

D&D A Cidadela Sem Sol............. R$ 10,50 
D&D A Forja da Fúria.................. R$ 10,50 
28D A Pedra Fundamental........... R$ 10,50 
2&D O Orador dos Sonhos........... R$ 10,50 


oração da Espiral da P. Noturna..R$ 10,50 
»orizonte Profundo..de R$ 12,50..por..R$ 10,50 

» Senhor da Fortaleza de Ferro....R$ 10,50 
* Ubertalção de Valkaria....R$ 6,95 
* Trilogia do Fogo das Bruxas: 


DR ss esiiciaconensicsuedraiaco R$ 13,50 
DR ssossosassssicaniisesoraõo R$ 13,50 
DO marisa ncis ma crer cistiias R$ 15,90 
RO susssssasizasisssssassãa R$ 13,50 


- “egado do Soberano....R$ 12,50 - 
- Feiticeiro da Montanha de Fogo....R$ 16,95 
220 Saga - Suplemento Bimestral de d20 
*s O- 6 .... De R$12,90 por R$ 6,99 cada 


Suplementos e Ambientação 
 DRAGONLANCE........... R$ 79,90 
| RAE” d20 Erdcho doi Por R$ 48,25 










BASTOS... Por R$ 46,80 
ERÔNICAS DE AVALON..R$ 18,00 
PED Manual dos Planos......... nSouo «R$ 69,30 
Crenças & Panteões de R$77,00 por R$ 49,90 
ro dos Níveis Épicos.... R$ 73,80 
Porgotten Realms: 
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o É 





(Qrériiss Certa cla Dias) 


(portempo'limitado aproveite!) 
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EDITORA TALISMÃ 


noTnoaAaÇdAÃO BDACTI 
3D&T, DRAGAO BRASIL, 
E 


CAME ANAC 
ENCA Ê ERNADOS... 





ROMANCE NO ça 

MUNDO DG ll BS Jo melhor ae 
TORMENTA 

TORMENTA D20 

O PROLODO ass sas cnaararoscecscrecês R$ 29,90 

Vectora, Cidade nas Talismã 

NUVENS: sapsiscasaifrinacids dos ns Eta R$ 9,99 

Guia do Jogador 3.5......... R$ 25, 90 

Guia do Mestre 3.5...........R$ 28,80 TIDO ds ici a es 

Academia Arcana................ R$ 9,90 1 l) Ki o. | a Edicao 

Holy Avenger D20...........s. R$ 29,90 ' ora 

O Reinado D20......... R$ 29,90 módulo básico 

ERSONAGENS.....ccuseeeseaes consul 
CAMPANHAS as P CAL AOUSCEOUCNSUNOCSSA o Talto! 


Mundo das Trevas 


Em Português oo 
O Mundo das Trevas Livro Básico...... R$ 46,80 Da) Miniatures 





Emwro Básico...... de R$ 82,00 por R$ 69,90 Em Inglês pe ú citiãs nidgi R$ 64,99 
otten Realms: Fronteiras PRA errations Caixa Básica....... 
E Ranims: de R$ 57,00 por R$ 51,30 Vampire: "a Requiem.......esaeeer R$ 89,83 Abercátions: Booster: ETR Ra SO 

Escudo do Mestre. ....... R$ 21,15 Werewolf: The Forsaken.........eu. R$ 89,83 UNDERDARK...de R$ 71,82 por R$ 43,95 
Magia de Faerân......... R$ 47,25 Mage: The Awakening........esemeseess R$ 89,83 WAR DRUMS STARTER............consulte 
: Monstros de Faerun...R$ 37,80 WAR DRUMS BOOSTER........... R$ 44,90 
ms Aventuras Orientais....... R$ 69,90 
Ravenloft D20 ....es R$ 39,90 Romances 
Ravenlof: Nativos Dragonlance 
DAS TLOVBE o sssexsemaraeri R$ 38,35 Dragões do Crepúsculo do Outono...... R$ 31,05 
MERO xeversmoni qecncmenreçi R$ 5,99 comme Dragões da Noite de Inverno..R$ 31,05 
Reinado D20 ......eres R$ 40,50 | este Dragões Da Alvorada Da 
Der Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 A. E Primavera... ecsesesessicio R$ 31,05 
WEXINGS: Midgard.......ccesese R$ 24,30 2 Forgotten Realms 
tica : Os Caminhos do = A Estilha de Cristal,......ss R$ 28,80 & 
O Ases R$ 15,20 =" Rios de Prata... R$ 28,80 *— SALETE [DSURREIÇÃO 
Pica: Sombras no Oriente.........s.. R$ PER + os 
Peica: Desbravando o Orlente........ R$ 16,11 a di 
* Quintessência do Guerreiro.........R$ 19,90 ARABIC Magic: The Gathering 
* Quintessência do Ladino............. R$ 19,90 cabia ri a á 
* Quintessência do EIfO............... R$ 19,90 NONA EDIÇÃO 
campos de Batalha .........seeresee R$ 11,25 Deck Avanço Rápido.......... de R$ 25,00 por...R$11,70 
“Counter Collection: Cidades & Subterrâneos TEMOS: TAMBÉM E Booster....... enerneneneneaananannas de R$ 12,00 por.....R$8,90 
RR LS CO PE cs euxaraisicasoncorarsari R$ 13,50 Deck lp iii R$ 35,00 por....R$17,90 
Gui Bro S yusa siga INSSUREIÇA 
Guia de Talentos a o ASI O EDU LALA IM | Booster... rrmesreomnido R$ 12,00 pori..R$ 8,90 
Classes de Prestígio .....ssemesesas R$ 20,61 MINIATURES | Deck Torneio....usenseenesesos de R$ 34,90 por... R$ 28,90 
Dicionários de Termos ....senesemass R$ 5,40 PACTO DAS GUILDAS 
Guia de Classes de Prestígio.......... R$ 22,50 SU: Booster......muo cosescosssss sado R$ 12,00 por.....R$ 8,90 
Ce A R$ 40,50 E tujenda Deck Torneio........eueesenss de R$ 34,90 por....R$ 28,90 
| Ítens Mágicos D20............1 R$ 40,50 Tha SrIRNAL STAGRIA RAVNICA 
ii ii DOODEMN iparsisadisansasissadpéssos de R$ 12,00 por.....R$ 8,90 
Deck Torneio... sesassde R$ 34,90 por... R$ 28,90 

















BYRPS POWEIS.. cessa o 


CE cel [=] .ei m “até 3X | 
(confira condiçõe 1) 


Por R$ 128,37 | 4a. 


Deck Pré-Construído........de R$ 34,90 por... .R$ 28,90 
Mago Knight; HeroClix e Salvadores de Kamigawa 


Vampire TES em Promoção! poster vs, R$ 8,90 Deck Pré-Constr.....R$ 28,90 
Campeões de Kamigawa 
DOUSDOF arorposossonronmasvoscevópasos de R$ 13,00 por.....R$ 8,90 


apos À AGORA CUSTAM MENOS! Wizards, White Wolf, Alderac Deck Torneiro....R$ 34,90 Deck Pré-Constr...R$ 28,90 
Steve Jackson Games com preços reduzidos em até 32%! Consulte! 
Não é promoção, é REAJUSTE PARA UM PREÇO MENOR! | 

XALTED 2nd Edition............ De R$ 143,97... 
ame of Thrones d20 OGL....De R$ 179,82. 
stants & Masterminds 20 Ed. De R$ 155,80 Por R$ 119,40 | 
Byer's Handbook IL...csesemmesaeerncianinenacs RAS 
SD Spell Compendium......... De R$ 143,82..Por R$ 98,68 | UM 







Traidores de Kamigawa 

Booster ....« «R$ 8,90 Deck Pré-Constr.......R$28,40 
OUTRAS EXPANSÕES /MAGIC EM INGLÊS - CONSULTE! 
Acessórios: ULTRAPRO : 










Por R$ 102,77 17 











Deck Protector 50 unids....de R$ 18,00 por........... R$ 9,90 
Sn Consulte! |” Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100)..........R$ 4,90 
Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... R$ 1,05 cada 
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Estaremos aberios nos dias 1 
de Julho, comemorando o 


; to 140 Encontro com 
FR Es: BESM super preços! 


| BEBIA 


Ro 28/08 SUPER, 


Daemon E 


NEOKOSMOS (Daemon/dZ20) 
de R$ 39,00 por....... R$ 35, 10! 
Trevas 3IB..ccsesssesioss R$ 40,50 p 


DIVISÓRIA para Trevas 
(+ "Corações Negros").R$9,00 


e Se oo 5 | PI ARES IE R$ 27,00 

Anime RPG.............. R$ 13,50 

ANOS es sisstssosacss sós R$ 22,50 

Arcádia 

Arkanum 3.5............ R$ 40,50 

Cães de Guerra......... R$27,00 

Clube de Caça.......... R$ 18,00 
Demônios................ R$ 22,50 - 

Grimório 666 (Daemon e D20)........ 

Guia de Armas 32 Edição................ 

Guia de Armas Medievais 3.5.......... R$ 25, 90 pus! 
Guia de Monstros de Arton..... R$ 22,50 fa 
slcino | EPA ARDER R$ 12,60 

Inimigo Natural........... R$ 10,80 

INQUISIÇÃO scusasseçssiseass R$ 10,80 

INVISÃO SS usenennaaenos R$ 22,50 


JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
TOMBOS scan sazasemacrs R$ 10,80 
Tormenta Módulo Básico..R$ 35,10 
RPG Quest (RPG para iniciantes) 
Vol1i,2,30u 4 (cada).R$ 16,90 


Supers RPG .....ass R$ 10,80 
SBIUM casrresssresstusts R$ 22,50 
Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
ROMANCES 

Principe da Destruição 

De R$20,00 por........... R$ 18,00 
Assassino de Almas...... R$ 18,00 
Busca por Sangue........ R$ 18,00 
Entre Anjos e Demônios 

JA CAIÇÃO: orcs suquatasisisas R$ 18,00 
Pincipia Discordia......... R$ 21,60 


IDENDXOS sua IRS 


Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado 








SUPER PROMOÇÃO 
EM NOSSA LOJA! 


e2 ps 



































(d4, d6, d8, di0, di2, d20), e você aindd 7 


leva uma sacolinha de veludo ! 


a » 
- Dados Importados de Qualidade! did. 


- Consulte disponibilidade 


Kit MCITCO isndsado no poc ss nado tons env asas d ras AR 19,99 
NIE PAPO Ad ssodosncsicacscniciasnávo ncia RE ADIDO 


Kit OpPACO.ercsnssennecconvossncorosvonssopsroc RP 15,00 


Kit Marmorizados............... coeso R$ 19,90 
Kit Mini-Dados.......eesemesesessessses R$ 18,90 
Kit JUMBO ,.coccocererononorencononcco necrose R$ 23,99 
- DADOS AVULSOS - 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 
Dado de 30 lados (Cada)... R$ 6,90 
Dado Dezenado (Cada)... R$ 3,50 
OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 
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Atividac desico esenho: 
GA (d OPA! 2006 6º e delFantasisE - muitas me sas [e 


Í N sn q 28 qo 1 1E a A: E" N' ma a fe no dl ma 
N | opinha|l okém on, MEG Vampirefe muitos outros:“ 
| si x TR RO Pa, e AT | B 
Dr TETRA 4 





A h ! 

S 8,00) teira) a E 

N + PA Nr E P. 6 | | o) 7 | j | 
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patrocínio: Inscrições abertas para Lives e palestras: se você tem alguma atividade realização: 
ou sugestão para o EIRPG na programação, entre em contato: Caco (o edevir. com br 


“Cu YU)! DEVIR RE RARIA Mestres e Jogadores: Inscrições abertas pelo site: www.devir.com.br i 1 e? dh ENA VA) Y + í o 


7 pe !er , es UTI 
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